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Chick! 
ple 


ozpoczęły się Mistrzostwa Eu- 
ropy w piłce nożnej. W tym 
numerze przygotowaliśmy za- 
tem coś specjalnego dla miłośników 
piłki. Tylko ze stron CLICKA! do- 
wiesz się m. in., gdzie w Internecie 
znaleźć ciekawe strony poświęcone 
Euro 2000 i w jaki sposób transmitu- 
je się mecze piłkarskie w telewizji. 
Powiemy ci też, jak wykorzystać 
w transmisjach rozgrywek piłkar- 
skich motywy znane z gier kompute- 
rowych np. każdego piłkarza na 
boisku opatrzyć imieniem i nazwi- 
skiem, czy jak zaznaczyć trasę piłki 
zmierzającej do bramki. Mamy także 
kilka interesujących propozycji dla 
tych, którzy nie interesują się piłką 
nożną. Jeśli grałeś w cykl gier strate- 
gicznych WARLORDS, z pewnością 
zainteresuje cię test gry WAR- 
LORDS: BATTLECRY, pierwszej stra- 
tegii czasu rzeczywistego osadzonej 
w realiach świata znanego ze wspo- 
mnianego cyklu. Przygotowaliśmy 
także coś dla miłośników symulato- 
rów, a także sympatyków gry 
TORMENT; a mianowicie mapę Wie- 
loświata, w którym masz okazję 
przeżyć wiele przygód. 
Redakcja 


1. INFORMACJE OGÓLNE 
Cena 

Z tej ramki dowiesz się, jak dużym ob- 
ciążeniem dla twojej kieszeni będzie za- 
kup danej gry. 

Ceny podajemy według informacji ofi- 
cjalnego dystrybutora produktu. Jeżeli 
zdarzy się, że w chwili pisania recenzji 
cena nie ona jeszcze ustalona, wtedy 


my się jednak określić jej 
wysokość choćby w przybliżeniu. 


Producent / Wydawca 
Znajdziesz tutaj informację o tym, jaka 
firma jest producentem danej gry, a tak- 
że kto jest jej wydawcą w Polsce, Dzięki 
temu będziesz wiedział, do kogo się 
zwrócić w razie kłopotów. 

Liczba osób 

Tutaj dowiesz się, ile osób może równo- 
cześnie bawić s, daną grą. Dzięki temu 
będziesz wiedział, ilu kolegów zaprosić 
do domu na rozgrywkę multiplayer. Pa- 
miętaj jednak, że w niektóre gry może 
bawić się tylko jedna osoba, a w inne 
można grać tylko w Internecie. 


2. WYMAGANIA SPRZĘTO- 
WE 

Piękna oprawa graficzna gry często 
sprawia, że do jej uruchomienia potrze- 
ba bardzo dobrego komputera, z odpo- 
wiednim procesorem (np. Pentium II 400 


| GLIGK! NA ZYCZENIE 

| Jeśli nie udało ci się kupić które- 

| goś z numerów naszego pisma, 

| a potrzebujesz kodów lub porad- 
nika — możesz zamówić ksero 
wybranych stron. Nie zapomnij 
o przysłaniu koperty zwrotnej ze 

| znaczkiem!!! 


CLICK! 12  f[ 
Poradniki: Devil (>> 
Inside,  Tachyon f 
the Fringe cz.2 fk 
Kody: Starlancer, | 

| Half-Life, Half-Li- |! 
fe Opposing 
Force, Heroes of 
Might 8: Magic: „AA Bla- 
de, Re-Volt, Codename Eagle, 
Vietnam Black Ops,The Rift, Out- 
cast 


CLICK! 11 
| Poradniki: Ultima Ascension IX 
| cz. 2,Aztec, Tachyon the Fringe 
> cz. 1 
J Kody: Anno 1602, 
3 Dogs of War, Metal 
5 e” Fatigue, Mech Com- 


a 2150, Grand Theft 
; $j Auto: London 1969, 
==ZJ Die Hard Trilogy 2 


Kody: Tachyon: the Fringe, Railro- 
ad Tycoon 2, Seven Kingdoms 2, 
Thief: The Dark Project, Sid Me- 
ier's Alpha Centauri, Freespace 2 
pl. Indiana Jones and the Infernal 
Machine 


CLICK! 9 


The MeclAce. Ne- 
ed for Speed: Po- | 
rsche 2000, Mes- j- 


8: Conquer Fire- [fg 

storm cz. 1 - 
Kody: Majesty, Soldier si 
Fortune, Thief 2: Metal Age, Urban 
Chaos, Driver 


CLICK! 8 

Poradniki: Die Hard Trilogy 2, Tra- 
itors Gate 

Kody: Abomination, Roller Co- 
aster Tycoon, Revenant, The Sims 
pl, Rollcage Stage 2, Messiah 


CLICK! 7 
Poradniki: Nox, 
zone Il 

Kody: Need for Speed 2, Grand 
Theft Auto 2, Fighter Anthology, 
Baldurs Gate, Commandos: Be- 
hind Enemy Lines,Wheel of Time, 
Mortyr, TrickStyle, Caesar 3, Qu- 


Tzar, Battle- 


| CLICK! 10 
| Poradniki: 


ake 3, Rainbow Six: Rogue Spear, 
Airline Tycoon 


05) CLICK! 6 


j Poradniki: Faraon, Airport inc 
Kody: Jazz Jackrabbit 2, Nox, Ulti- 
ma 9, Descent 


lak ocenia LLIGK! 


MHz), dużą pamięcią (np. 64 MB RAM) 

i sporą ilością wolnego miejsca na twar- 
dym dysku (np. 600 MB HD). Przed kup- 
nem gry musisz więc wiedzieć, czy 
masz odpowiedni sprzęt. 


ZE Pal sj minimalne. Na gor- 
„ek zym + dj e w grę praktycznie nie da 
Się gr 


Zal. - wymagania zalecane. Dopiero na 
takiej konfiguracji widać wszystkie zale- 
ty gry. 

3. PLUSY I MINUSY 

To nam się podobało 

W tym miejscu wymieniamy zalety te- 
stowanego programu. 

To się nam nie podobało 

Od drobnych mankamentów po poważ- 
ne błędy. Tutaj podajemy, dlaczego gra 
nam się nie spodobała. 


4. KRÓTKIE PODSUMOWA- 
NIE 


Staramy się krótko i zwięźle podsumo- 
wać dany program. 


5. NASZA OCENA 

Ogólna 

Wystawiamy ocenę każdemu testowa- 
nemu przez nas programowi! Dzięki te- 
mu od razu będziesz wiedział, czy warto 
wydać na ten program wszystkie pienią- 
dze, czy lepiej trzymać się od niego 

z daleka. Dla ułatwienia używamy szkol- 


nej skali ocen — od 1 do 6. 


Grafika 

Tutaj oceniamy grafikę programu. Zwra- 
camy uwagę na wiele elementów, m.in. 
na bogactwo szczegółów graficznych 
lub pojawianie się pikseli. 

Dźwięk 

Na naszą ocenę dźwięku ma wpływ wie- 
le elementów. Ważne jest, czy po skoń- 
czeniu gry nadal nucimy sobie muzykę 
z niej pod nosem, czy wyłączamy gło- 
śniki w środku zabawy. 

Frajda 

Przyjemność, jaką odczuwasz podczas 
zabawy w daną grę. Czasami nie ma 
wiele wspólnego z grafiką i dźwiękiem. 
Niektóre gry mają fatalną grafikę i jesz- 
cze gorszą muzykę, ale są super! 

6. PO POLSKU, CZY 

PO ANGIELSKU? 

Z tego okienka dowiesz się, czy opisy- OB 
wana przez nas gra jest dostępna 

w wersji polskiej, czy angielskiej. 


A - gra dostępna jest w wersji angiel- 
skie 


PL - gra została spolszczona 

7. TYP PLATFORMY 
Czerwonym kolorem zaznaczamy, ja- 
kiej platformy dotyczy recenzja gry: 
PC: - System MS-DOS i Windows 
PSX: Sony Playstation 


ę 


Kody: 

Kingdoms |2P E 
Prince of Persia [RP 

3D, Rally Cham- 

pionship 2000, Septerra Core, 
Clans, Jagged Aliance 2, Star Wars 
Episode | Racer 


CLICK! 3 j 

Poradniki: Driver 

cz.2,Age of Empi- | 

res II ai 

Kody: Age of ff 

Empires 2: Age | 

of Kings, Delta * 

Force, Battlezone 2, 
Braveheart, Unreal Tournament, 
Speed Busters, Interstate 82, Fa- 
raon, Swat 3,Age of Wonders 


CLICK! 25 / 99 

Poradniki: Driver cz.1,Age of Em- 
pires Il 

Kody: F-22 Lightning 3, FIFA 
2000, Hidden 8 Dangerous, Mid- 
town Madness. Star Wars: Episo- 
de |, Heroes of Might % Magic 3, 
System Shock 2, Gruntz 


UWAGA! 

— Prosimy o wyraźne adre- 
sowanie kopert zwrotnych 
— Czas wysyłki może wy- 
nieść do kilkunastu dni 

(w zależności od ilości zgło- 
szeń), prosimy o cierpliwość 


Game Boy 

: Nintendo 64 

1 Game Boy Color 
Dreamcast 


Kolorem zielonym oznaczamy platfor- 
mę, na którą wkrótce ukaże się lub wła- 
śnie ukazała się gra, opisywana przez 
nas w numerze. 


Kolorem pomarańczowym oznaczamy 
platformy, na które my daną 
grę we wcześniejszych numerach na- 
szego pisma. 


pzez: 


BLICK! ATTACK 


Tego jeszcze nie było! Znaj- 
dziesz tutaj wszystko, czego l 
szukasz, a nawet dużo więcej " 


s (o 


SPIS | 


RESC 


© ZAPOWIEDZI OCZEK 


R nasy Y 29 Kody na PC i PSX 


| Jak ten czas leci... To już dziewiąta część... > 
| 11 Legends of MightSMagic 5 de EE cz.l 
Św mi | ZM ork ajesty cz. 


4N izł pute O Bolka 38 Starlancer cz. l 


SoccerSim, Footbal Glory, Sickas a Parrot Fa ©) CJ7771D 


Soccer T l 
„sA Ew acz" 48. CyberSport | 
ś ce saa ay BR Bono dzedka ke | 
10 Tropi j 46 Skaner — oczy komputera | | 
SE go Czyli jak przechowywać obrazy ENEMY | 
; ENO ASED | 

- AUBTAPPRZEGDOÓW pilotom. 


52 Euro 2000 w Internecie 


12 Lista przebojów układana 50 Jakzabezpi 5 
as pieczyć komputer 
ZĘ SARE U CLICKA! CSZOBIĆ dy bic ie kabel 
TEST od zasilacza? 
w © A k 3 54. Spam: Pocztowi Natręci 


Listonosz zawsze dzwoni trzy razy 
Tajemnicze Bractwo chce wyrządzić ci krzywdę 
28 Destruction Derby Raw OEI 


Szalona jazda samochodem 56 Komputerowy Beckham 


18 Enemy Engaged 
Poprowadź do walki bojowy helikopter © GT 
26 _Hogs ofWar 58 Seriale Fantastyczne 


Chrum, chrum, chrum... RARE oh 
Po prostu Świńska gra ( ABOEĄCZENIM 
20 Motocross Madness 2 60 WAP 
ż TA motocyki Internet bez komputera 
Iskie wersje gier 
Pod biało-czerwoną banderą B EXTRA 
22 Soulbringer 62 PlaneScape 
Klasyczne RPG w nowym wydaniu Wieloświat z bliska i z daleka 
16 Warlords: Battlecry 14 Shogun — Total War 


Smoki, zamki, rycerze i trolle... Japończyk uczył się polskiego 


ARCATERA 
- nie śpij! Bractwo czuwa Ss. 24 


HOGS OF WAR - 
jak ładnie sa 
zachrząkać  S. ZE 


© ELTZD 


LZ ELUSTZZONZNATI JAY 
ALLE! 
no 


SOCCErSIM. COM 


x 
p 


> 
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OCCERSIM.COM to — jak nie 
trudno zauważyć — zarówno ty- 
tuł gry, jak i adres internetowy 

strony, gdzie można w nią zagrać. jest 
to gra online, ale w przeciwieństwie 
do innych pozycji tego rodzaju, w tej 
grze nie będziesz przemierzał krain 
fantasy (jak to miało miejsce 
w ULTIMIE ONLINE), tylko wcielisz 
się w menadżera zespołu piłkarskie- 
go. SOCCERSIM umożliwia wzięcie 
udziału w mistrzostwach narodo- 
wych jednego z pięćdziesięciu krajów 
Europy. Można też próbować wła- 
snych sił w Pucharze UEFA i TOTO. 
Zaletą gry online jest możliwość 
zmierzenia się z ludzkim przeciwni- 
kiem. Tutaj twoim wrogiem nie jest 
komputer posiadający tak zwaną 
Sztuczną Inteligencję, ale żywi gracze, 
tacy jak ty — miłośnicy piłki nożnej. 
W każdej rozgrywce będzie mogło 
wziąć udział nawet do tysiąca graczy. 


W SOCCERSIM można bawić się 


uw” 
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FOOTBALL GLORY 


OTBALL GLORY? Nazwa wy- 
daje się znajoma? Nie dziwnego 
— jest to program, który ujrzał 
światło dzienne w 1993 roku, kiedy 
wypuszczono pierwszą wersję na 
komputer Amiga. Rok później pojawi- 
ła się edycja na PC. Teraz jej twórcy 
postanowili udostępnić FOOTBALL 
GLORY "za darmo. Wystarczy 
wystukać: www.croteam.com/files/ 
footballglory:zip 
Program powstał pod system DOS 
i wymaga specyficznej . konfiguracji. 
Najlepiej zapoznać się z tekstem 
z readme.txt. 


non-stop przez 23 godziny na dobę. Ponadto 
w czasie, gdy nie możesz akurat siedzieć przy 
komputerze, twoje polecenia będzie wykonywał 
twój automatyczny asystent. Dodatkową załetą 
jest możliwość otrzymywania e-maili z wiado- 
mościami z boisk świata SOCCERSIM. A zatem 
usiądź przed komputerem, skorzystaj z Interne- 
tu i przyłącz się do piłkarskich zmagań. 


—REECW | 
GWP WIRNERŚ CUP 
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REPLĄYS 


z 


AŻ EMKA 


A 


<Ą 


Football £lory 


"_ Premiera: lipiec2000r. 


"__ Groteam 


GLORY jest za darmo 


7 — —— 
CICK/ 


_ 1 gracz 


Poznaj początki komputerowego 
footballu tym bardziej, że FOOTBALL 


ELNYI WZECLUICNWZETA UCLA 


1 
Faece islands ł f 
Norway | j 
(Sweden  tńerią 


m, Poaszia PF 
Solari Lżyja ) ( 
> Ż odkajł  u820RA ę 
Nortia trebnd A 2 1 
AJ Baru m — 
teand England . $ 7 A 
Vialsęś Nathedande | miland W 
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OSR RYZ: 
SoccerSim 
Internetowy mecz 
".. _ Premiera:lipiec2000 
/ 1-1000graczy 
Po raz pierwszy możesz zagrać 
w mecz piłkarski online. Uwaga! Tym 
ZUW UZ SWS ANTE ST ESEJ 


Femte 


SIGH AS A PARROT 


zy możliwe jest stworzenie 
ymulatora _ doskonałego? 
Jeszcze chyba nie. Ale SICK 
ASA PARROT z pewnością stano- 
wi wyznacznik tego, jak najlepiej 
oddać rzeczywistość świata piłki 
nożnej. Malcolm Howard, autor 
między innymi Mexico '86, zadbał 
p f o najdrobniejsze szczegóły, jakie 

| me / mogą mieć wpływ na wynik meczu, 


w” kondycję fizyczną i psychiczną zawod- 
* ników. Jeżeli do spotkania dochodzi 


w trakcie deszczu, gdy panuje 
chłód i niskie ciśnienie 
powietrza, nie zdzi- 
wi nikogo fakt, że 
zawodnicy nie 
wykazują za- 
pału do 
gry. Ty 


Eru wi 


g-E 17 Ń a. 
Hsia:goji GW z sa S 


wykorzystywała 


nic zarzucić (zwiększoni 


ość na seku 


mniano także o takich s 


gry 


«l(oxyfoh4£[(-] 


Mistrzostwa Świata 


postaci też nie można 


sejkiiricia AJ(okerWejgiiulczNo) zlej -NHocę 


niarze i ekipy u ie. Popracowa: grze muzyka 
| ncją piłkarzy foi (artallia /e 
eraz nie dadz: Aa ENSO 
: | potałią grać ja- 


Pla (©) 


prostu trening. Można tu 
wszystko 
wb, 


B/ą!)-- Mo)» a rf 


ze A 


Sick as a Parrot 
Mecz Prawie Doskonały 


- Premiera: lipiec 2000 
PS Publishing 1 gracz 


Doskonała symulacja meczu 
piłkarskiego. Uważaj na deszcz, śnieg, 
mgłę i niesfornych kibiców! 


— jako menadżer — musisz przewidzieć każdą sy- 
tuację. Co ciekawe, zawodnicy w SICK AS 
A PARROT nie są opisani klasycznymi charakte- 
rystykami typu Szybkość czy Celność. Tutaj na- 
leży pilnie ich obserwować podczas treningów 
i meczy towarzyskich, aby dostrzec potencjał 
każdego zawodnika. Jak widać, nie jest to pro- 
gram łatwy w obsłudze. Wymaga dużo cierpli- 
wości i koncentracji, tak jak w życiu. Można jed- 
nak śmiało powiedzieć, że gra w pełni rekom- 
pensuje poświęcony jej czas. Dodatkowo istnie- 
je możliwość wstąpienia do klubu gry. Wszyscy 
jego członkowie co tydzień otrzymują e-ma- 
ilem dodatki i ulepszenia programu. 


a wybranie 


ceny 
gikyźcztęl ik 


spokanie z jakąkolwiek 


tib LENY orL-j0) [A 


Fajny Mecz na Piaystafon 2 
Premiera: listopad-grudzień 2000 
EAJIM Group 1 gracz 


ETZ LEWZENET ACO 
Playstation 2. Komputerowy mecz 


1i(=*4 


nigdy jeszcze nie wyglądał tak dobrze 


ozostaje 


możesz 


Nalezy jeszcze wspomnieć o takim 
dej Liga RY (o: 


trakcie meczy 


rę,4 


Fifa SOGCBT Championship 


Tekst: Maciej Jurewicz; Zdjęcia: Tomasz jędrzejowski 


© EJLTZ71 


Oto dwójka nowych a 
bohaterów: główna 
| postać gry — Zidane 
Tribal (po lewej) 
oraz wojownik 
Steiner 


FINAL FANTASY 
powraca! Już wkrótce 
pojawi się dziewiąta 
część tej gry. - 

FF IX zadziwi cię 


z pewnością kolorami, 
postaciami i niezwykłą 


wizją świata... 


szyscy miłośnicy cyklu staw- 
ych komputerowych gier 
RPG FINAL FANTASY 
z pewnością ucieszą się z tego, że już 
wkrótce znowu będą mogli powrócić 
do ulubionego świata. Umożliwi im 
to kolejna, dziewiąta część tej serii. 
Jak do tej pory niewiele wiado- 
mo na temat FINAL FANTASY IX. 
SquareSoft zazdrośnie strzeże 
tajemnicy swojego nowego pro- 
duktu. Na stronach WWW po- 
święconych opisywanemu cyklowi 
także znajduje się zaledwie garść 
informacji na temat IX części. Poja- 
wiło się nawet wiele sprzecznych 
doniesień na ten temat. 
Premiera FF IX w Japonii odbę- 
dzie się już na początku lipca, 
w USA gra dostępna będzie dopie- 
ro w październiku. Na FINAL 
| FANTASY IX czekają na całym 
świecie ogromne rzesze fanów po- 
przednich części serii. 
FF IX w ogólnym zarysie ma 
przypominać oczywiście poprzed- 
! nie części wielkiego cyklu, jednak 
znacznej poprawie ulec ma grafika, 


6 


Nowe miejsca wy- 
glądają przepięknie 
KU CLNZAY LACKA 


mosferę 


a zwłaszcza kolorystyka fantastycz- 
nego świata. Gra będzie bardzo 
urozmaicona i przygotuj się na to, 
że aby szczęśliwie dotrzeć do celu, 
będziesz musiał poświęcić zabawie 
conajmniej 40 godzin. 

Świat przedstawiony w FINAL 
FANTASY IX będzie się nazywać 
Gaia, zaś zamieszkiwać mają go 
cztery różne nacje. Ważnym 
miejscem w FF [X będzie mia- 
sto zwane Alexandria, a naj- / 
większą jego część zajmie / 
zamek. Miasto i jego miesz- 
kańcy mają zostać doskona- 
le opisani. 

Przygody, które przyj- 
dzie ci przeżyć w 
Alexandrii mają być tak 
skonstruowane, że 
każda z nich równie 
dobrze stanowić 
może małą, odręb- $ 
ną grę RPG. Głów- 
nym bohaterem * 
dziewiątej części FF bę- 
dzie Zidane, 16 letnia 
dziewczyna, członkini gil- 


Mały czarodziej Vivi ma na po- 
czątku gry tylko dziewięć lat 


dii złodziejskiej i postać bardzo 
popularna wśród biedoty. Zosta- 
nie ona wplątana w intrygę po- 
między dwoma królestwami. Jej 
państwo zostało najechane przez 
wojska bardzo złej królowej i Zi- 
dane ma do wypełnienia niebez- 
pieczną misję. Całe szczęście, że 
wkrótce pozna przyjaciół, którzy 
pomogą jej sprostać zadaniu. 
Przyłączy się do niej księżnicz- 
ka Garbet i oddany jej wo- 
jownik Edward Steiner. 
W grze zobaczysz także kilka 
postaci znanych ci już z 
poprzednich części FF, po- 
wróci m. in. Moogles. 
Wszyscy bohaterowie 
staną przed wieloma mrożą- 
cymi krew w żyłach wy- 
„, zwaniami, stoczą sporo 
ciężkich bitew oraz po- 
jedynków w malowni- 
czej i tajemniczej 
scenerii świata fantasy. 
W. porównaniu z po- 
przednimi częściami gry 
w FINAL FANTASY IX 


ograniczono znacznie liczbę cza- 
rów. Z. kolei w czasie rozgrywania 
bitew i starć będziesz musiał nieźle 
wytężyć głowę i poza pomysłowo- 
ścią wykazać się przynajmniej 
podstawową znajomością taktyki 
i strategii. Wiadomo też, że znacz- 
nie poprawiono sposób sterowania 
postaciami. Jeśli np. bohater gry 
znajdzie jakiś przedmiot, nad jego 
głową pojawi się wykrzyknik. Ogra- 
niczone zostanie również użycie 
ekwipunku. Tym razem złodziej bę- 
dzie mógł założyć tylko lekką zbroję 
oraz używać wyłącznie takiej broni, 
która jest odpowiednia dla jego pro- 
fesji. Posiadany ekwipunek (np. ciężkie 
pancerze) będzie ograniczać poru- 
szanie się postaci i rzucanie czarów. 


PSX R 
Final Fantasy IX 
Mangowe RPG 
Premiera: paździemik2600 
1 gracz 
MN ZEWIECKA TE: 


teraz wiadomo, że będą tam długie 
kolejki w sklepach z grami 
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Elektroniczna Wiosna 


Tokyo Game Show to największe  meBoya. Tymczasem wynalazca 
tego typu targi w Japonii. Tutaj Tamagotchi, firma Bandai, posta- 
przedstawiane są wszelkie nowinki  nowiła przystosować swoje naj- 
i projekty na najbliższy czas. nowsze dziecko — WonderSwan — 
W tym roku Bandai i Takara pre- do współpracy z Playstation. 

zentowały zwierzęta-roboty. Elek- Łatwo zauważyć również spore 
troniczne kotki i mrówki potrafią zainteresowanie grami muzyczny- 
analizować otoczenie przy pomo- mi. Na Dreamcast pojawiła się 
cy sensorów, dzięki czemu mogą SAMBA DE AMIGO, zaś Konami 
nawiązywać kontakty z ludźmi al- oprócz GUITAR FREAKS i DRUM- 
bo innymi robotami. Ponadto MANII pianuje wydanie KEYBO- 
wszystkie firmy mające coś wspól-  ARDMANII. Cyfrowa klawiatura 
nego z konsolami postawiły na do Playstation 2 być może ukaże 
połączenia sieciowe. Konami po- się już w tym roku. Przy jej projek- 
kazało m.in. BEATMANIĘ na Ga-  towaniu pomaga Yamaha. 


e 


Targi w pełni. Dwie olbrzymie hale w To- 
kyo mogą pomieścić wszystkich fanów 


Wiele firm na targach pokazywało swoje Przy grze SAMBA DE 
osiągnięcia w połączeniach sieciowych, np. _ AMIGO ani przez chwilę 
Playstation i WonderSwan nie cichły dźwięki 


architektura, krajobrazy i projekty postaci są bajecznie 

|| kolorowe i doskonale podkreślają nastrój gry 
c TENZZ/ EP" = z Ę 6 ? JAR > , Yoshitaka ż za NOM 

ź 3 ; | Amano dobrze 
zniósł rozłąkę 
z serią FF. 
Dzięki wysta- 
wom i współ- 
pracy z Neilem 
Gaimanem 
przy komiksie 
Sandman, stał 
się znany na 
Zachodzie. 
Postacie stwo- 
rzone przez 
Amano możesz też spotkać 
w grze Legend Of Kartia, wyda- 
nej przez Konami na Playstation. 


Nad piękną zieloną łąką widzisz 
latający statek. jak zapewne 
pamiętasz, latające okręty to znak 
rozpoznawczy serii FF 


Jak zwykle cie- 
kawa fabuła 
została połą- 
czona przez 
Square z no- 
woczesną gra- 


Styl rysowa- 
nia Amano 


; - staje się fiką 3D. Szcze- 
RZ coraz | gólnie dobrze 

|= 1 bardziej widać to pod- 
CY: 4 > b znany czas przeryw- 


ników 
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Tekst: jacek „Jarema? Komuda 


_ ZAPOWIEDZI 


NKAMETENEY ZZ wrzawa 


WATZTRUCZ 
FĘZTCJ 


o 


To twoja ulubiona ora!”. 
3 
ZEE wiadomości 


zwartej odsłonie „Osadni- 
ów” zasadniczo cel jest ta- 
ki sam, jak w poprzednich 


częściach. Musisz zbudować osadę, 
następnie — dzięki mądremu gospo- 
darowaniu zasobami, wydobyciem 
rud i surowców oraz pieniędzmi — 
zrobić z niej raj na Ziemi. 
W SETTLERS IV masz do wyboru 
trzy narody: Rzymian, Majów i Wi- 
kingów. Rasy te będą znacznie 
różnić się między sobą, co jest nie- 
wątpliwą zaletą gry. Nie będą to 
tylko różnice wyglądu postaci i ar- 
chitektury. Każda nacja ma w od- 
mienny sposób uprawiać rośliny 
i hodować inne zwierzęta, inaczej 
też prowadzić wojny.A propos woj- 
ny — SETTLERS tym różni się od 
innych gier tego typu, że tu, aby po- 
konać wroga, nie musisz posiadać 
większej ilości jednostek. Tutaj two- 
je siły będą mogły stanąć do walki 
z wielokroć liczniejszym wrogiem 
i... wygrać. Kluczem do zwycięstwa 
jest bowiem taktyka. Inaczej pro- 
wadzi się walki na lądzie, inaczej na 
morzu, a SETTLERS IV bierze pod 
uwagę naprawę wiele różnych kon- 
fliktów zbrojnych i sposobów ich 
rozwiązywania. Co ciekawe, walka 
odbywa się również na polach. 
Otóż twój wróg, Mroczny Lud, 
urzeczywistniając plany swego 
władcy Morbiusa, uprawia paskud- 
ne gatunki roślin, które dosłownie 
wysysają z ziemi wszystkie odżyw- 
cze składniki. W tym wypadku naj- 
lepszymi obrońcami osady są twoi 
ogrodnicy, którzy ponownie użyź- 
niają ziemie, tak aby reszta miesz- 
kańców osady nie wymarła z głodu. 

Ponadto każda nacja ma posiadać 
specjalne jednostki wojskowe. Rzy- 
mianie będą mieli Medyków, którzy 
mogą ratować życie żołnierzom na 
polu walki. W armii Wikingów 
znajdą się topornicy, a wśród Ma- 
jów pojawią się specjalni wojowni- 
cy, którzy mają powstrzymywać 
kapłanów wroga przed rzucaniem 
czarów. Wszystkie rasy będą po- 
siadały specjalne grupy sabotaży- 
stów, którzy przygotowują pułapki 
i niszczą budynki wroga. Nie zapo- 
mniano też o maszynach wojen- 
nych. Na polu bitwy pojawią się 
rzymskie katapulty, wielkie młoty 
Wikingów i miotacze płomieni Ma- 
jów. Na morze będzie można wy- 
prowadzić Okręty Wojenne. 
Usprawniono też sposób prze- 
mieszczania wielkich armii. 
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Osiedle Wikingów rozwija się, aż 
miło popatrzeć. Każdy lud w naj- 
nowszej części SETTLERS posiada 
ponad pięćdziesiąt różnych, spe- 
cjalistycznych postaci oraz czter- 
dzieści różnorodnych budowli 


Jak bronić się 
w domu, 
który ma 
tyle okien? 


Jama 
w ziemi: 
w takich miej- S$ 
scach mieszkają 
robotnicy Wikingów 


Warownia: tutaj 
szkoli się 
żołnierzy 


Bi udowi E Rzy mian Nawet starożytni 


W grze nie Rzymianie znali 
zapomniano wieżę ciśnień 
nawet o takich 

szczegółach, jak 
suszenie sieci 


Rzymskie le- 
giony są nie- NZ 
zwyciężone 


W SETTLERS III kiedy chciateś prze- 
mieścić oddział, często dochodziło 
i do poważnych korków. Teraz zasto- 
sowano system, dzięki któremu wo- 
jownicy będą śledzić swojego wodza 
g | podążać zawsze tam gdzie on. 

W grze występować będą oczywi- 
ście rzucający zaklęcia kapłani. Mana 
(energia magiczna) nie będzie już 
służyła do modernizowania jedno- 


Dzięki zbliżeniom 
: stek. Za lepsze wojsko trzeba bę- 


3 można przyglądać 


OI GLUKCETCT 
i obserwować pod- 
opiecznych w ich 
codziennym życiu 
i podziwiać, jak ich 


LUCELNCEJON EJ 


dzie po prostu płacić złotem. Jak 
zauważyliście w grze pojawia się 
także Mroczny Lud. Ta rasa nie zo- 
staje oddana do dyspozycji graczy, 
zawsze będzie przeciwnikiem. 
Mroczny Lud żyje na pustkowiach 


5 potrzebny jest rozle- | 

ODAŻZCJA 

s wystarczy jedno 
kliknięcie. Pomniej- 
szenie obrazu nastą- 

EMO SZETIO 


i każdy opanowany teren przemie- 
nia w wyjałowione bezludzie. Nawet 
jE jeśli uda ci się ich pokonać, będziesz 
musiał jeszcze przez długi czas użyź- 
niać ziemię, aby ponownie nadawała 
się pod uprawy i hodowlę. 

Oczywiście ważnym aspektem 
SETTLERS IV będzie gra w trybie 
multiplayer i możliwość gry onli- 
ne. W najnowszą część Osadni- 
ków będzie mogło bawić się do 8 
graczy na jednej mapie. Ponadto 
będzie można wykorzystywać sys- 
tem Voice Chat, czyli bezpośred- 
niej komunikacji głosowej. Dla 
zorganizowanych drużyn przygo- 
towuje się World Ranking List 
System. W czwartej odsłonie 
SETTLERS będzie można walczyć 
przeciw sobie, czyli każdy z każ- 
dym, albo współpracować, aby 
osiągnąć cel zbyt trudny dla jed- 
nego gracza. Czym jeszcze zasko- 
czy cię SETTLERS IV? Przekonasz 
się na jesieni. 


Lud zamieszkujący 
tę złowieszczą kra- 
inę nie ma łatwego 
życia. Trawa stanowi 
tutaj rzadki widok, 

3 a surowce mineralne 
są jeszcze większym 
skarbem. Mroczny 

ROTEICZEG ZZA 

RZECZY OTOZLCEG 
stawia na wojowni- 
ków i większość swo- 
ich dóbr zawdzięcza 
podbojom 


Tutaj znajdziesz zapowiedź 
SETTLERS IV, a nawet listę 
życzeń, czyli co chciałbyś zo- 
baczyć w.nowej części 


Świątynia Ody- 
na: nawet Wikin- 
gowie muszą się 
czasami modlić 


Premiera: jesień: 2000 
Blue Byte/GD Projekt 
[OFTUSTYNCTASTZ ANNC CNJ 
w rolach głó h wystąpią 


1-8 graczy 


wie i Wikingowie. 
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.„..postawić 
posąg przedsta- 
wiający ukochanego 
dyktatora 


Lubisz rządzić ludźmi? Masz dyktatorskie 


zapędy? A zatem powinieneś czekać z bijącym 


WUS;le/ PYRKON HI UCNKI UJ KASZE 


sercem na grę TROPICO. Po znakomitym 
r : 


ci stanowisko... dyktatora w jednym z małych 


ETOWE ALE NET s7:Tejq] 


uż w grudniu będziesz mógł 
JĘ= Wielkim Słońcem, 
Pierwszym Ojcem, Pierwszym 
Sekretarzem, Myślą, Przewodnią, 
Wielkim Nauczycielem (lub czym 
tylko wolisz) swojego małego naro- 
du i poprowadzić go ku świetlanej 
przyszłości. W miarę upływu czasu, 
jeśli starczy ci przebiegłości i cier- 
pliwości, staniesz się kimś w rodza- 
ju Somozy, Batisty, czy nawet 
Ostatniego Mohikanina rewolucji 
komunistycznej — Fidela Castro. Bę- 
dziesz mógł także postawić sobie 
pomnik na centralnym placu w sto- 
licy i uszczęśliwić uczniów wyciecz- 
kami do twego mauzoleum. 
TROPICO zapowiada się jako nie- 
zwykle realistyczna gra. Jako dykta- 
tor będziesz mógł opowiedzieć się 


10 CICK/ 


za którymś z wielkich mocarstw: 
a więc wybierać pomiędzy wpływa- 
mi USA i ZSRR. Jednak autorzy nie 
wyjaśnili jeszcze, czy opowiedzenie 
się za którąś ze stron oznaczać bę- 
dzie dominację amerykańskiego ka- 
pitału, czy też podporządkowanie 
się poleceniom radzieckich „dorad- 
ców” przysyłanych z Moskwy 
z przyjacielskimi pozdrowieniami od 
towarzysza | Sekretarza. Wiadomo 
natomiast, że w TROPICO ogrom- 
ną rolę odgrywają wszelkiego typu 
budynki i budowle. Jako dyktator 
będziesz musiał bowiem dbać 
o rozwój swego kraju, a przede 
wszystkim o to, aby mieszkańcy byli 
szczęśliwi. Otrzymasz do swej dys- 
pozycji ponad sto najróżnorodniej- 
szych budowli, takich jak plantacje 


W twoim bananowym państwie życie toczy się spokojnie i bez pośpiechu. 
Ludzie pracują i... ufają w mądrość Wielkiego Brata 


Rozwój przemysłu oznacza dla ciebie zwiększenie dochodów. A za pieniądze 
możesz stworzyć silną armię lub też na największym placu w mieście... 


trzciny cukrowej i tytoniu, fabryki, 
hotele oraz pensjonaty. Aby zdobyć 
pieniądze, będziesz musiał inwesto- 
wać w turystykę, hotelarstwo, kilka 
rodzajów przemysłu, a także budo- 
wać obiekty znane z innych strategii 
czasu rzeczywistego, np. kopalnie. 
Najważniejsze jednak, że w TROP|- 
CO wszyscy mieszkańcy twego 
kraju posiadać będą własne osobo- 
wości, a jeśli nie będą szczęśliwi, 
zbuntują się przeciwko twojej wła- 
dzy. Oczywiście — jak każdy dykta- 
tor — sam wybierzesz formę swoich 
rządów. Będziesz mógł wprowadzić 
demokrację lub oprzeć władzę na 


wojsku i policji, dogadywać się z du- 


chownymi lub walczyć z rebelianta- 
mi. Oczywiście będziesz mógł także 
założyć sobie prywatne konta 
w szwajcarskich bankach i przecho- 
wywać na nich ogromne sumy pie- 
niędzy wywiezionych z kraju. 
TROPICO ma wiernie odzwier- 
ciedlać życie i sytuację ekonomiczną 
w krajach latynoamerykańskich. Je- 
den z grafików, Steve Mohesky, 
twierdzi, że wszystkie budowle wy- 
stępujące w grze wzorowane będą 
na autentycznych budynkach, które 
można było ogłądać na Kubie w la- 
tach pięćdziesiątych. 


Nareszcie będziesz mogł poznać realiaj 
życia w krajach znanych z telenowel... 
i zrobić karierę dyktatora! 


w podziemiach komitet powitalny 
przygotował już kościane kwiatki 


W LEGENDS będzie mrocznie, 
strasznie, a czasami bardzo cię 


To nie 
balet, ale 
walka 
z niebez- 
piecznym 
przeci- 
wnikiem 
A 


G ma 


Gry online zdobywają coraz większą 
popularność. Po ULTIMIE ONLINE czas na kolejny 
cykl gier RPG. Powstaje już LEGENDS OF MIGHT 8 MAGIC, 

pierwsza sieciowa gra osadzona w światach znanych z wielkiej 
sagi gier komputerowych 


azem z dziewiątą częścią gry 
IGHT % MAGIC powstaje in- 
ny produkt, którego akcja osa- 
dzona jest w realiach świata znanego 
cyklu gier RPG. LEGENDS OF MI- 
GHT % MAGIC będzie komputero- 
wą grą fabularną przeznaczoną 
przede wszystkim do rozgrywki po- 
przez Sieć. W grze można będzie 
wybrać wiele różnych profesji, takich 
jak np. Czarodziejka, Druid, Łucznik, 
Kleryk, Krzyżowiec i Wojownik. 
W LEGENDS OF MIGHT 8% MAGIC 
drużyna zmierzy się z potężnym 
przeciwnikiem, który odkrył tajemni- 
cę portali łączących światy gier cyklu 
MIGHT 8 MAGIC i teraz pragnie 
zniszczyć to uniwersum. Aby jednak 
spotkać się z nim twarzą w twarz, 
będziesz musiał odszukać cztery le- 
gendarne artefakty. Jeśli ci się to nie 
uda, świat ulegnie zniszczeniu. Dru- 
żyna będzie musiała przemierzyć 
cztery różne krainy, zbierając infor- 
macje i walcząc z wrogami. Co naj- 
ciekawsze — wszystkie przygody 
mają być generowane losowo. 
W grze można będzie zmierzyć się 
z około 50 rodzajami potworów. 
Jak widać szykuje się zatem wielka 
gratka dla miłośników wielkiego cy- 
klu RPG. Miejmy nadzieję, że w prze- 
ciwieństwie do M8M VIII zmieniona 
zostanie grafika i LEGENDS okaże 
się godnym konkurentem dla takich 
gier fabularnych jak choćby PLANE- 
SCAPE: TORMENT, ICEWIND DA- 


BJ 


LE, czy BALDURS GATE 2, nie mó- 
wiąc już o ULTIMIE ONLINE. 

LEGENDS OF MIGHT 8 MA- 
GIC zachwycić ma przede 
wszystkim szybkością akcji i, jak już 
było wspomniane, grafiką. Gra wy- 
posażona zostanie w całkowicie 
nowy program generujący postacie 
i tło. Będzie on bardzo podobny do 
programu obsługującego grafikę 
w grach takich jak QUAKZEIII 
i UNREAL TOURNAMENT. Posta- 
cie bohaterów i przeciwników 
mają zostać bardzo starannie do- 
pracowane. Wszystkie obiekty 
w grze stworzone zostaną przy 
wykorzystaniu grafiki wektorowej 
i będą składać się z co najmniej kil- 
kuset poligonów. A zatem wyglądać 
mają znacznie lepiej niż płaskie, 
dwuwymiarowe postacie występu- 
jące w MAM VIII. 

Pozostaje jednak pytanie, czy inte- 
rakcja gry, a więc np. rozmowa 
z postaciami znów ograniczy się, po- 
dobnie jak w przypadku MIGHT 8% 
MAGIC VIII, do wysłuchiwania krót- 
kich poleceń (np. przynieś, wynieś, 
posprzątaj, zabij potwory), czy może 
tym razem będzie znacznie bardziej 
rozbudowana. 

W LEGENDS 6 graczy będzie mo- 
gło utworzyć drużynę i wyruszyć na 
poszukiwanie przygód. Twórcy gry 
zaplanowali także możliwość roze- 
grania deathmatchu przeznaczone- 
go dla 16 uczestników. 


Większa część 
LEGENDS to oczywiście walka 
ze złymi potworami 


Grafika wek- 
torowa odmładza nawet 
najstarsze szkielety z M £ M 


CL 


Siecowe RPG 


Premiera: koniec 2000 r. 
__8DO/IM Group 146 graczy. 


Wygląda na to, że powstaje silna kon- 
kurencja dla Ultimy Online. Ale czy 
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Wciąż, ciągle, do znudzenia, bez GRA, 
na pierwszym miejscu listy przebojów 


Fifa wróciła na drugie miejsce. Nie jest to 
żadna niespodzianka, gościła tu wcześniej 


RADĘ | © romb Raider IV _ 
EIDOS/MIRAGE/LEM — PC, PSX 


Kolejną niespodzianką nie jest także spadek 
Lary Croft Z pewnością nie spadnie niżej 


Quake 3 


1D SOFTWARE/LEM — PO, Ne4 


Oto kolejna ciepła posadka. tym razem dla 
Quake 3. Na razie nie jest zagrożony 


4% ©-"e Sims 


MAXIS/EANPS — PC 
Wirtualna rodzina twardo okupuje swoją po- 


zycję i nie daje się zepchnąć 


Need for Speed IV - * 
ELECTRONIC ARTSJIPS — PC, PSX 


Wielki powrót w dobrym stylu. Gaz do 
dechy i jazda na pierwszą pozycję! 


NAMCO/SONY - PSX 


8 Tekken zaległ w okopach i trzyma się 
mocno. Oby tylko został tu na dłużej... 


, = e z 
» , A6 / i QO-NeTfor Speed peed: Po Ra he 


= h Ż 8 Nawet Porshe może kiedyś złapać gumę. 
Pewnie dlatego NFS spadło oczko w dół 


Final Fantasy VIII 


ry Wystarczyło, że pojawiła się zapowiedź 
JIULAKIU ph i kolejnej części i już spadły notowania tej gry 
4 39 4 |-Q)-Unreal Tournament 
(4 RY GT INTERACTIVE/LEM — PO 
| M Wy j 
I owamaDOPT 


Unreał cieprliwie posuwa się do przodu 
i czeka na decydujące starcie 


1 OT KEcpyeLai % ag 4 „Ray Kongo? 1 TEA a uóleż Bros. Dx 
O e 2000 0: Turok Rage Wars Street Fi ghter Alpha 

Z SOS ES ©: 5 dc ż AGA WIEŻE TIVE 

dh Raider IV Tomb Raider 4 Golden e GTA 

Akon. n- 155 Z z 

a uaję 3 LEM keżleć ART. Spec IV Super Ę Smash Bros. Waioland zj 

The Sims R Anio = 720 

AA ZĘ. ac Tekken 3. IPS zek "uf GAIA MIDWAY 


Grand Thef AMO 
TAKE 2/PLAY IT - PQ, PSX 

GTA odjeżdża z piskiem opon w siną dal, 
9 miejmy nadzieję, że jeszcze się zatrzyma 


NBA Live 2000 


EA SPORTS/IPS — PC. PSX 


Jest ciepło, więc w koszykówkę można 
grać od rana do wieczora 


Oto lista wszech czasów. W wielkiej 
siódemce prezentować będziemy te 
gry, które od samego początku, we 
wszystkich notowaniach Top 20, ze- 
brały nojwiece) głosów 


zzz 


f5 
Driver 


e Największy zwycięzca, i wielki 13 
r s 


niezaprzeczalny pogromca OO gie 


BLIZZARD/CD PROJEKT -P0 
Diablo chyba się przebudził, zwłaszcza kiedy 


AA usłyszał. że zbliża się Diablo II 7 ŁA FIFA 2000 « a | 
CAC: Tiberian Sun Ę © * Oto coś dla miłośników ostrej gry, <-- X 
WESTWOODIIPS — PO a ZA (zda i BB akcji 


Już lato, czas zbiorów, pora wyprowadzić na]. 
1 7 pole żniwiarki i zebrać tyberiańskie plony 


Tomb Raider VW 4 


W zasadzie czekamy już tylko na 4 = ) 
film z Larą w roli głównej... hm 


WESTWOODI/IPS - PO 


Ą i 1 3  [rzynastka to naprawdę pechowa liczba. 3 - ZE TRIER ć Kot 
Ń | Wcześniej zaji ł ją Noxi b „Kć 
| cześniej zajmował ją INox i teraz spada E Quake 3 
<©PB- ua > | " AW” Trzy złote gwożdzie dla najefek- 
iD UKE 2 nem - PC, N64 nur sA towniejszej strzelaniny Ą 
W A% 10 Quake szykuje się do opuszczenia listy. Ale |. Ę= ENNEĄ 

jego młodszy brat zawędrował wysoko h 7 - Final Fantasy VIII 4 = aa k 
Hokus Pokus Różowa Pantera Już wicócce doczekamysę "RJ 


MGM/CD PROJEKT - PC RAE CZACIE 
Z wielką gracją pantera prześlizguje się do 
20 Przedu. Zyczymy dalszych sukcesów! 


ZZ Ze © o "The Sims 


= Spokojna rodzinna atmosfera, zdra- 
—d, Spiska, podejrzenia i zazdrość: 


RE 


BLIŻZARD/CD PROJEKT -PC 


Bohaterowie są zmęczeni, Starcraft ustępuje 3 
miejsca młodszym i zbliża się do końca listy 


: sA BE [ Poznaj smak ryzyka, a także 
Atlantis 2 h nz DYYTTON szybkość i siłę swoich pięści 
CRYO/CD PROJEKT - PC 2 z” = 


N Nowa przygodówka pojawiła się na waszej 
7 liście. Miejmy nadzieję, że zagości na długo 


i ©- Worms: aaa | 
5 TEAM 17/CD PROJ PO 

(Mh Kolejna nowość na liście. Nadciąga totalny 

kataklizm, a razem z nim... Worms 


= |RRZEBOJE 


=, s ł 1 Warlords: Enemy 1y El Engaged 
a SB B a ttlecry Druzgocący i niespodziewany atak najnowszych śmigłowców 
UL SS/PLAY-AT— bojowych. Szybko namierz ceł i ztkwiduj wroga! 
BRZ USZU pa pras wek RTS wek e a 


Arcatera 
UBI SOFT/ LEM - PC 


Znów wróg zagraża calernu światu. Musisz zdemasko- 
wać kicia knowania Bractwa Ciemności 


Virtua Striker 2 
SEGA 
Pifka nożna — 259 zł 


43 House of the Dead 2 
SEGA 


Action — 249 zł 


op 
O 


SS0WIbFin er 
A= MNFOGRAMES! CD PROJEKT — 
r ki Kó ź Powrót do kłascznego RPG, tym razem Wiera w doskona- 


Platformówka — 259 zł 


s łej oprawie z grofiki wektorowej. Po prostu rnusisz zagrać! 
Soul Calibur ARE et? £ —000 0 © 
NAMCO Lista w CLICKU! powstaje dzięki Wam! 
EB Bijatyka - 259zł Dlatego też Ak na listy z głosami Motocross Madness 2 
T: na gry, które powinny się według was MICROSOFT PC 
Crazy axi na niej znaleźć. Nasz adres to: 
SEGA „CLICKT, skr. pocztowa 333, 04-026 Czy na motocyklu rnożna latac? Owszem, jeśli górka przed 


Samochodowa — 259 zł — WARSZAWA. Wśród głosujących | tobą jest dostatecznie wysoka, Zyczymy dalekich lotów! 
E" _ rozlosujemy nagrody. ź = = 
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Jak Japończyk uczył się polskiego... 


Profesjonalne opracowanie polskiej wersji 
gry jest łatwym zadaniem. Konieczność 
przetłumaczenia wszystkich pojawiających 
się w grze tekstów, dobór aktorów, którzy 
wygłoszą dialogi oraz nagranie tych kwestii 


zajmuje kilka tygodni wytężonej pracy 


pecjalnie dla was wzięliśmy 
S$: w pracach nad 

spolszczeniem SHOGUN 
TOTAL WAR, aby pokazać wam, 
jak to wszystko wygląda od 
kuchni. W przypadku tej gry za- 
danie stojące przed tłumaczami 
było bardzo trudne. Tłumaczenie 
dokonywane było przecież na 
podstawie wersji bera gry, tak 
aby wersja polska ukazała się 
jednocześnie z innymi wersjami 
językowymi. 


aż 1-48 
Co pewien czas kupcy z Europy 
składają ci propozycję przejścia na 
chrześcijaństwo. Dobrze, że potrafią 
rozmawiać po polsku 


Trudne początki... 


Kłopoty zaczęły się już na samym 
początku. Pierwsza wersja S:TW, 
jaka dotarła do IM Group była bar- 
dzo niestabilna. Gra wieszata się na 
każdym możliwym etapie — pod- 
czas bitwy, przy planowaniu posu- 
nięć na mapie strategicznej, a 
nawet podczas nagrywania stanu 
gry. Potem było jeszcze gorzej — 
program przestał się w ogóle uru- 
chamiać. W tej sytuacji tłumacze- 


Spolszczone zostały wszystkie informacje, jakie ę 


pojawiają się w grze, m.in. opisy jednostek 
i wyświetlające się obok kursora podpowiedzi 


nie tekstów wykonywane było 
„w ciemno”. W przypadku dłuż- 
szych fragmentów, np. opisów bu- 
dowli czy jednostek, nie było to 
zbytnim utrudnieniem, choć czasa- 
mi pojawiały się pewne wątpliwo- 
ści. Jednak najzabawniejsze było 
tłumaczenie krótkich zdań lub po- 
jedynczych słów. Np. angielskie 
„name” ma wiele znaczeń, wybór 
padł na „nazwa”. Później, podczas 
beta-testu okazało się, że chodziło 
o nazwisko generała. Takich nietra- 
fionych strzałów było wiele — 
właśnie dlatego tak istotny był do- 
kładny beta-test gry. 

Kilka dni później dotarła następ- 
na wersja SHOGUN TOTAL WAR, 
znacznie bardziej stabilna. Dzięki 
temu można było sprawdzić pod 
względem merytorycznym tłuma- 
czenia, szczególnie kwestii, które 


Na pierwszy rzut oka walka armii samurajów przypomina bitwę mrówek. Po dłuższej obserwacji nie ma już wątpli- 
wości — mimo mieczy i uzbrojenia starcia nie różnią się zbytnio od owadzich potyczek. A gdzie jest generał Name? 


miał mówić lektor i rozpocząć na- 
grania. Po kilku dniach gotowe pli- 
ki z tłumaczeniem oraz nagrania 
powędrowały do producenta. Pod- 
czas oczekiwania na pierwszą 
polską wersję trwało intensywne 
granie w $:TW, które miało na ce- 
lu dokładne poznanie strategii. 
W ten sposób łatwiejsza była ko- 
rekta tłumaczenia, kiedy poznano 
w jakim momencie dana kwestia 
się pojawia — nie trzeba zgadywać, 
co ma oznaczać np. „name”. 


Po „polskiemu”? 


W następnym tygodniu przyszła 
pierwsza polska wersja, która oka- 
zała się jedynie połowicznie polska 
— nie było polskich znaków. Ta 
niedogodność nie przeszkadzała 
jednak zbytnio w testowaniu tłu- 


» 


= 
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Tym razem szturm na zamek zakończył się sukcesem. jednak pamiętaj, że 
nie zawsze ci się uda, a w przypadku porażki straty będą jeszcze większe 


maczenia. Właśnie na tym etapie 
do prac włączyła się redakcja 
CLICK! Dostaliśmy zadanie wyła- 
pania wszystkich błędów, jakie 
prześlizgnęły się do SHOGUNA. 
Nasz entuzjazm szybko stopniał. Ta 
praca tylko z pozoru wygląda cie- 
kawie i wcale nie jest to przyjemne 
granie. Głównym celem było wy- 
wołanie jak największej liczby okie- 
nek z tekstami, by sprawdzić czy 
nie ma tam pomyłek — żmudne 
i czasochłonne zadanie. Trzeba 
uważnie przeczytać każdy pojawia- 


ony <oczników 
KOMMYCH KUCZNIKÓW 
kawaiznzysrów AM 
Kawalsnyzrów Vans 
Hamynaów NODACA 
SAakiów "NOONCM 
3amsaAj>rWw NODaCra 
JAMoMAJÓW WODACA 
ZAWORAJÓW NODACHA 
SAMA ÓW LoC ÓW 
SAMJRA JÓW: ŁUCZNIKÓW 
HMEACTYÓWVE OLOF ÓW 
KAWALENIYZTÓW WAMI 


ZamoxAjÓW NODACHa 


SOJRARA 


jący się na ekranie tekst i wyłapać 
wszystkie błędy. | nie chodzi tylko 
o wpadki stylistyczne, językowe czy 
interpunkcyjne. Często zdarzało 
się, że tekst nie mieścił się 
w ramkach lub nie był odpowied- 
nio w nich ułożony. Trzeba było 
wykonać zrzut ekranu przed- 
stawiający każde niedociągnięcie 
i opisać na czym polega usterka. 
Niestety, ta wersja nie umożliwia- 
ła natychmiastowego nanoszenia 
poprawek. Z tego powodu listę 
błędów i wszystkie zrzuty ekranu 


TERAZAWA YCSMUNE 


* RYUTOJR TAXAMOGU 


ONURA KATEUMACA 
+- 50 NAGAMOM 


fryuzón' TASAYUKA 


Oczywiście nie przetłumaczono japońskich imion i nazwisk oraz nazw 
własnych jednostek. Z tego samego powodu zachowano japońskie „Mon” 


przeszkody terenowe, stanowi prawdziwe wyzwanie 


W jednej z wersji beta pojawił się kłopot z umiejscowieniem tekstu w okien- 
kach — często nie pojawiał się on pośrodku 


trzeba było przesyłać do produ- 
centa, co wydłużało czas. pracy 
i utrudniało beta-testing. 

Dodatkowym utrudnieniem były 
istotne zmiany w $:TW dotyczące 
np. interfejsu, wprowadzane przez 
autorów gry. Okazało się, że pew- 
ne instrukcje wypowiadane przez 
lektora należałoby zmodyfikować, 
ale ze względu na goniące terminy 
nie można już ich zmienić. Z tego 
powodu niektóre kwestie nie są 
w 100% zgodne z napisami na 
ekranie, ale nie powinno to prze- 
szkadzać w zabawie. 


Ta już prawie kaniec 


Następna wersja znacznie przy- 
spieszyła prace. Można już było 
nanosić poprawki bezpośrednio 
w plikach źródłowych. Dzięki temu 
każdy znaleziony błąd był natych- 
miast usuwany. Dopiero teraz 
można było wyłapać wszystkie nie- 
trafione „strzały”, takie jak wspom- 
niane wcześniej „name”. Oczywiście 
ta wersja wyświetlała już polskie 
znaki, choć czasem pojawiały się 
jeszcze „krzaczki”. Gdyby nie nie- 
właściwe umiejscowienie niektó- 
rych tekstów, można by uznać 
beta-testing za zakończony. A tak 
kolejny raz trzeba było uważnie 
oglądać te same okienka i spraw- 
dząć, czy aby wszystko jest w po- 


rządku. Pod koniec tego etapu prac 
odnosiliśmy wrażenie, jakbyśmy już 
to wszystko kiedyś robili... 
Nareszcie koniec beta-testingu. 
Dotarła ostatnia wersja z naniesio- 
nymi poprawkami. Po raz ostatni 
oglądamy te same zamki, okienka 
i teksty. Jeszcze jedynie kilka kosme- 
tycznych zmian i... testowanie do- 
biegto końca. Uff... Na prawdę nie 
było farwo. Dobrze jednak, że 
mogliśmy na własnej skórze poznać, 
jak testuje się polską wersję gry. 


Spolszczona jest cała gra — koniec 
kłopotów z obcymi językami! 


Tym razem udało ci się przedrzeć na drugą stronę rzeki, choć poniosteś 


znaczne straty. Tytuł szoguna wymaga jednak ofiar 


Gick/ (5 


Tekst: Andrzej „C(w)alineczka” Cwalina 


Fa8 51, WARLORDS: :BAT 


Widoki są baśniowe, niestety zaraz poleje się krew i zginą ludzie. 
Takie jest jednak życie, nie tylko w fantastycznej krainie 


tarożytne groty, pełne skarbów i artefaktów znałeś już z innych 


części cyklu. Czas przypomnieć sobie stare przygody 


Podstawą twojej potęgi są oczywiście budynki, przede wszystkim 
kopalnie złota, kamieniołomy, a także chłopi... 


zy nowy RTS spodoba się mi- 
Gs” sagi o lordach woj- 

ny? Wydaje się, że tak, ponie- 
waż ciekawy jest już sam początek 
rozgrywki. WARLORDS: BAT TLE- 
CRY cechuje przede wszystkim 
niezwykły klimat gry, oddaje go 


| zwłaszcza staranna oprawa graficz- 


na i muzyczna. Każdy miłośnik gier 
z tej serii znajdzie w BATTLECRY 
wiele motywów znanych już z cy- 
klu WARLORDS. Podobnie jak 
tam, będziesz dowodził tu bohate- 
rami i ich armiami, odkrywał teren, 
zdobywał miasta i twierdze, a także 
przemierzał ruiny i inne tajemnicze 
miejsca w poszukiwaniu magicz- 
nych przedmiotów. 

Zasadniczym zadaniem w WAR- 
LORDS: BATTLECRY jest znisz- 
czenie Dwóch Łez, meteorytów 
o ogromnej sile magicznej. Ich po- 
tęga objawia się przede wszystkim 
w tym, iż wpływają na umysły 
śmiertelników i mogą doprowadzić 
do wojen oraz katastrof o nieprze- 
widzianych konsekwencjach. Mete- 
oryty mogą wpaść w niepowołane 
ręce, a wówczas ich potęga będzie 
służyć siłom Zła. Droga do znisz- 


czenia Dwóch Łez jest trudna 
i usiana niebezpieczeństwami. Grę 
zaczynasz od stworzenia swego 
bohatera. Nie odbywa się to jednak 
poprzez losowanie cech postaci, 
lecz udział w kilku kampaniach bi- 
tewnych. Na początku wybierasz 
tyłko wygląd postaci, a po każdej 
z kampanii otrzymujesz możliwość 
wyboru profesji i umiejętności 
twojego herosa. Możesz także 
opowiedzieć się po jednej ze stron 
konfliktu. Do twojej dyspozycji jest 
kilka ras, m. in. Ludzie, Orki, Kra- 
snoludy, Minotaury, Ożywieńcy 
i trzy rodzaje Elfów (Wysokie, 
Mroczne i Leśne). Oczywiście, ty 
zdecydujesz także, czy 
twój bohater po- 
dąży ścieżką 
światłości, czy 
mroku — czyli 
mówiąc krótko: 
czy staniesz po 
stronie Dobra, 
czy Zła. 

Rozgrywka 
w WARLORDS: 
BATTLECRY 
jest bardzo 
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Jak zwykle w baśniowych RTS-ach po 


Tak samo, jak potęga oręża i miłości 


(zj TY LŚ 


Pyt 


Architektura miast i osiedli jest bardzo różna. Zdarzają się 
nawet piramidy. A gdzie są Egipcjanie? 


dynamiczna i przyjemna. Ogromną 
zaletą tej gry jest przede wszyst- 
kim grafika i animacje. Postacie żoł- 
nierzy wszystkich ras zostały za- 
projektowane niezwykle starannie. 
Twórcy RTS postawili przede 
wszystkim na walkę i udało im się, 
starcia ogromnych armii, walki 
z Trollami, Orkami i Ożywieńcami, 
a także doskonała muzyka sprawią, 
że poczujesz się tak, jakbyś oglądał 
doskonały film akcji. WW trakcie bo- 
jów możesz używać kilku różnych 
szyków wojska, wciągać przeciwni- 
ka w zasadzki, a także — co jest już 
standardem w grach typu RTS — 
wydawać jednostkom rozkazy 
i określać, czy mają one stać 
w miejscu i bronić terenu, czy też 
atakować przeciwnika, który poja- 
wi się w ich pobliżu. Opcje te uła- 
twiają grę, bowiem jeśli ustawisz 
swoje siły w kilku miejscach na 
planszy, nie musisz kontrolować na- 
raz wszystkich jednostek. Już po- 
czątkowe misje są dość trudne. 
Wrogowie dysponują dużymi siła- 
mi, a przede wszystkim nie rozpra- 
szają swych jednostek. Zapewne 
też wielokrotnie zaskoczą cię ich 


niespodziewane ataki, lub też za- 
sadzki. Uderzają szybko i niespo- 
dziewanie, czasami uprawiają praw- 
dziwą partyzantkę. Wystarczy bo- 
wiem wysłać mały oddział w nie- 
bezpieczne miejsce, a potem na je- 
den moment stracić go z oczu, aby 
pozostały po nim tylko kości i po- 
rzucona broń. 

Wielką rolę w BATTLECRY od- 
grywają wszelakiego rodzaju zabu- 
dowania, niestety, większość z nich 
już znasz z innych gier typu RTS. 
Możesz budować najróżniejsze 
obiekty, np. koszary, zamki, kuźnie 
i strzelnice dla łuczników, a także 
odkrywać nowe technologie, które 
sprawią, że twoje wojska staną się 
silniejsze, a ty uzyskasz do- 
stęp do nowych technolo- 
gii. Twój bohater ma 
również możliwość 
przejmowania kopal- 
ni złota, kryształu 
i kamienioło- 
mów, a dzięki 
zapasom  Ssu- 
rowców 
rozbudo- 
wywać 


własne miasta i osiedla. Do twojej 
dyspozycji jest kilka rodzajów woj- 
ska, a także oczywiście chłopi, przy- 
datni do budowy domów i umoc- 
nień, np. murów i wież obronnych. 
Możesz także używać magii. W grze 
występuje około 80 czarów i kilka 
różnych szkół czarnoksięskich. 
BATTLECRY z pewnością zdobę- 
dzie licznych zwolenników, ale za- 
pewne i kilku przeciwników, przy- 
zwyczajonych do rozstrzyganych 
turowo WARLORDS. Gra jest na 
bardzo wysokim poziomie, szkoda 
jednak, że twórcy nie wpadli na 
żadne nowe pomysły, które nie wy- 
stępowałyby wcześniej w grach ty- 
pu RTS. Budowanie budynków, 
eksploatacja złóż surow- 
ców, budowa armii i wy- 
syłanie ich do boju, to 
motywy występujące 
w każdej strategii 
czasu rzeczywi- 
stego. Szkoda, 
że BATTLE- 
CRY tak 
mało się 
od nich 
różni. 
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W BATTLECRY możesz 
po raz pierwszy przyjrzeć 
się miastom, które 

w cyklu WARLORDS 
mogłeś oglądać tylko 

z lotu ptaka 


|. 


wiedź tej gry, a także demo. 
Duzo więcej znajdziesz na i 
stronie polskiego dystrybutora 3 


Warlords: Battlecry 
RTS Ze Sławnej Sagi 
99zł SSI/ Piay-lt! 1-6 graczy 


Min: Pentium 233 MHz, 64 MB RAM; 
Zal.; Pentium Ii, 64 MB RAM akcelerator $D. 


kzrK:) Era) Ą 
Doski Ne RE liczne nawiązania 


do cyklu 
Typowy RTS z elementami RPG, niestety 
na p— 


e nic więcej nie można liczyć 


Ciekawa i pasjonująca rozryw- j 
zabrakło w niej kilku 


7 


pa 
„dą? ' M ETNO ZA LUKS ZU LEUS ZST) AIC A OO 
|” możesz zasiąść za sterami dwóch nowoczesnych 
śmigłowców bojowych: amerykańskiego 


Wystarczy wznieść się nad bazę, a od razu poczujesz 
potęgę swojego bojowego śmigłowca 


Kokpit helikoptera wygląda niezwykle realistycznie. Masz 
wrażenie, że dotykasz prawdziwego drążka sterowniczego 


p = 


o osiągniętym ponad rok te- 
mu sukcesie symulatora 


APACHE-HAVOC zespół 
programistów z Razorworks po- 
stanowił ponownie uszczęśliwić 
miłośników lotniczych symulacji. 
Po długim oczekiwaniu w twoje rę- 
ce trafił ENEMY ENGAGED: CO- 
MANCHE — HOKUM (EECH). 
Podobnie jak poprzednim razem, 
nowa gra pozwala zasiąść za stera- 
mi aż dwóch nowoczesnych 
śmigłowców bojowych. Masz moż- 
liwość poznania pierwszego na 
świecie śmigłowca Stealth — ame- 
rykańskiego RAH-66 Comanche 
oraz najnowszego, dwuwirnikowe- 
go rosyjskiego śmigłowca szturmo- 
wego Ka-52 Hokum. Dla przypo- 
mnienia — w poprzedniej grze moż- 
na byto pilotować AH-64D Apache 
Longbow oraz Mi-28n Havoc. 

Nowa gra Razorworks przeniesie 
cię w jeden z trzech niebezpiecz- 
nych rejonów świata. Poznasz gorą- 
ce pustynie Jemenu, wypalone 
słońcem wzgórza Libanu oraz wy- 
spę Tajwan. Nie wybierasz sie tam 
jednak na wycieczkę krajoznawczą. 
W. miejscach tych doszło do otwar- 
tych konfliktów, w które wplątały się 
dwa supermocarstwa. Stajesz więc 
do walki jako pilot lotnictwa fronto- 
wego Federacji Rosyjskiej lub kor- 
pusu powietrznego US Army. Czeka 
na ciebie wiele różnego rodzaju za- 
dań. Będziesz m. in. prowadził misje 
rozpoznawcze, niszczył broń pan- 
cerną przeciwnika lub eskortował 
śmigłowce transportowe. 


$ercem EECH są trzy kampanie 


— wojenne (po jednej w każdym re- 


gionie konfliktu). Zaprojektowano 
je dynamicznie, co oznacza, że misje 


RAH-66 Commanche i rosyjskiego Ka-52 Hokum 


bojowe generowane są na bieżąco 
i odpowiednio do zmieniającej się 
sytuacji na froncie. Kampanie 
przedstawione są na mapie uaktual- 
nianej w czasie rzeczywistym. War- 
to w tym miejscu zaznaczyć, że 
EECH symuluje całe pole bitwy, czy- 
li w tym samym czasie, w różnych 
miejscach konfliktu działa wiele jed- 
nostek wykonujących różnorakie 
zadania. jednostki lądowe prze- 
mieszczają się lub walczą z przeciw- 
nikiem. Okręty ostrzeliwują cele 
lądowe. Samoloty i śmigłowce 
transportowe dostarczają zaopa- 
trzenie, a myśliwce wyruszają na 
patrole. W czasie wykonywania 
swoich zadań będziesz mógł skorzy- 
stać ze wsparcia artylerii i lotnictwa. 
EECH daje również możliwość 


ograniczonego kierowania niektó- 
rymi jednostkami. jeżeli np. w jakimś 
rejonie walk będziesz potrzebował 
wsparcia samolotów szturmowych, 
a znajdą się one w pobliżu, wystar- 
czy, że na mapie zmienisz trasę ich 
lotu. Oprócz kampani masz jeszcze 
do wyboru dwie opcje: Skirmish 
Mission (dynamiczne minikampanie 
rozgrywające się na ograniczonym 
terenie) oraz Free Flight. Do pełni 
szczęścia zabrakło tylko misji tre- 
ningowych. Zastąpić je można jed- 
nak opcją Free Flight. 

Autorzy gry dużo uwagi poświę- 
cili realizmowi symulacji. Na pierw- 
szy ogień poszedł model lotu. Śmia- 
ło można powiedzieć, że jest on 
najlepszy od czasu LONGBOW 2. 
Odwzorowano wszystkie najistot- 
niejsze efekty występujące podczas 
lotu śmigłowca. Efekt tego jest taki, 
że po ustawieniu pełnego realizmu 
lot na wysokości 50 stóp z lekkim 
bocznym wiatrem to dla niewpra- 
wionego pilota trudne wyzwanie. 
Niestety, (jak we wszystkich innych 
simach) znowu zapomniano o auto- 


rotacji. Kolejnym punktem jest od- 
wzorowanie działania systemów 
pokładowych. Tutaj również nie 
można mieć wielu zastrzeżeń. 
Wszystkie ważne systemy pokłado- 
we zostały doskonale opracowane 
i działają poprawnie. Brak jednak np. 
możliwości przekazywania informa- 
cji o wykrytych celach pomiędzy 
skrzydłowymi. Warto dodać, że 
choć systemy pokładowe nie są tak 
starannie zrobione jak w LONG- 
BOW 2, to i tak biją na głowę te 
„koszmarki” z GUNSHIPA. Jedyny 
problem to brak stopniowania 
poziomu realizmu systemów pokła- 
dowych. Można wybierać tylko po- 
między Novice a Realistic. 

Sztuczna Inteligencja to mocna 
strona EECH. Przeciwnicy i sojusz- 
nicy spisują się na polu walki 
nadspodziewanie dobrze. Każda 
godzina gry daje coraz więcej sa- 
tysfakcji. 

Grafika w EECH to też kawał 
doskonałej roboty. Choć teren nie 
jest tak efektowny jak w GUNSHI- 
PIE, jednak kiedy obejrzysz, z jaką 


Misje rozgrywają się w trzech regionach świata. Budynki 


przedstawione są bardzo realistycznie 


Ostatnie chwile napięcia przed wyruszeniem na niebez- 
pieczną akcję. Potem nie będzie już odwrotu! 


pieczołowitością odwzorowano 
wszystkie pojazdy i obiekty lądo- 
we, odbierze ci mowę. Aby same- 
mu się przekonać, wystarczy 
obejrzeć screeny. Oprawa dźwię- 
kowa nie budzi już takich emocji, 
ale również nie można jej wiele za- 
rzucić. Rozmowy pilotów, komuni- 
katy kontrolerów czy chociażby 
deszcz stukający w osłonę kabiny 
— nadają grze niesamowitego kli- 
matu. Oprócz gry solowej EECH 
oferuje również szerokie możliwo- 
ści gry sieciowej. Zabawę można 
prowadzić za pośrednictwem pro- 
tokotu IPX, TCP/IP oraz modemu. 
Dla posiadaczy gry APA- 
CHE-HAVOC firma Razorworks 
przygotowała niespodziankę. Obie 
gry można ze sobą połączyć, co da- 
je możliwość latania 4 śmigłowca- 
mi (AH-64, Mi-28, RAH-66, KA-52) 
w sześciu konfliktach. 
COMANCHE-HOKUM to 
z pewnością najciekawszy i naj- 
lepszy symulator śmigłowca tego 
roku. Pozycja obowiązkowa dla 
tych, którym podobał się APA- 
CHE-HAVOC. Świetnie zapro- 


Nowoczesne rakiety to ważna część twojego uzbrojenia. 
Trafiają zawsze szybko i bardzo dokładnie 


jektowane dynamiczne kampanie, 
wymagający model lotu i poraża- 
jąca grafika to gwarancja dosko- 
nałej zabawy. 


Na szczęście w trakcie wykonywania misji 


zawsze możesz liczyć na sojuszników 


ła pod wzglę-_ 
_dem graficznym. Jednak zawie- | 


Ś ra tylko podstawowe informa- 


GEOCJEWZLUSKAĄ 
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kampanie, 


Wygląda na to, że to najlepszy / 
symulator śmigłowca ( 


szturmowego w tym roku A 5 
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Tekst: Przemysław „Youzi* Szynkora 


Microsoft zdominował 

rynek wyścigów motocrosso- 
wych swoim MOTOCROSS 
MADNESS. Teraz będziesz 
miał okazję zagrać w drugą 
część tej gry 


soby poszukujące realistycznych do 
nań rozczarują się. MM2 nie grzeszy 
specjalnie realistycznym zachowaniem 
motocykli, jednak w zamian oferuje wiele 
dobrej zabawy. Twórcom udało się znaleźć 
kompromis pomiędzy realizmem, a dobrą 
zabawą. W praktyce oznacza to, że w miarę 
łatwo jest nauczyć się jeździć i panować nad 
motocyklem, ale wygranie wyścigu to trud- 
na sprawa. Początkujący zawodnicy nie będą 
mieli wielkich problemów z przyswojeniem 
sobie motocrossowych sekretów, ale stale 
będzie przed nimi jakieś nowe wyzwanie. 
Maszyny zachowują się bardzo realistycznie. 
Trzeba odpowiednio balansować ciałem, 
aby na przykład docisnąć przednią oś pod- 
czas wspinaczki na strome wzniesienie. 
Skoki natomiast to osobna sprawa. Aby wy- 
konywać je bezpiecznie, powinieneś przede 
wszystkim poznać teren. Łatwo bowiem np. 
wpaść na drzewo. Poza tym, musisz nauczyć 
się odpowiednio balansować ciałem kierow- 
cy, tak aby pojazd wracał na ziemię w sposób 
kontrolowany. Wymaga to pewnej praktyki, 
ale na szczęście programiści RAINBOW 
STUDIOS nie przesadzili z poziomem trud- 
ności. Krzemowi kierowcy nie starają się 
specjalnie przeszkadzać ci na drodze do 
zwycięstwa, skoncentrowani są na prowa- 
dzeniu motocykla i widać, że daje to niezłe 
efekty. Na początku po prostu odjeżdżają 
i zostawiają cię sam na sam z torem. Dopie- 
ro gdy nabierzesz więcej doświadczenia, bę- 
dziesz potrafił trzymać się coraz bliżej nich. 
Zresztą w większości przypadków trudno 
mówić o bezpośredniej walce „łokieć w to- 
kieć”. Prawie wszystkie konkurencje rozgry- 
wają się w otwartym terenie — nie ma więc 
barierek oznaczających krawędź toru. Wy- 
jątkiem są wyścigi na halowych torach za- 
mkniętych. Dla potrzeb MOTOCROSS 
MADNESS 2 stworzył je zawodowy kierow- 
ca Stephane Roncada. Są trudne, a miejscami 
wręcz zdradliwe. 
Całkowita swoboda wyboru kierunku jaz- 
dy i duża przestrzeń lokacji robi spore 
wrażenie. Trasy różnią się rodzajem na--— 
wierzchni (piaski, błoto, śnieg, skałki) i oto- 
czeniem (dżungla, lasy amerykańskich 
parków narodowych, ośrodek narciarski, 
kopalnia). Każda z nich jest rozbudowana 
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Wyścigi na śniegu mają jedną przyjemną cechę. Gdy spad- 
niesz, masz duże szanse, że nie połamiesz sobie żeber 
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i oprócz sporej liczby wzniesień oraz 
gęstej roślinności zobaczysz tam bu- 
dynki, a czasem i innych, niebezpiecz- 
nych uczestników ruchu. 
Motocrossowych emocji możesz do- 
świadczyć na kilka sposobów. Baja to 
wyścig w otwartym terenie — od bram- 
ki do bramki. Opcja Stunts to zdobywa- 
nie punktów za akrobacje podczas 
skoków, z limitem czasu. Wyścigi Natio- 
nal to seria startów na zamkniętych 
torach w naturalnym otoczeniu. Super- 
cross to również starty na torach 
zamkniętych, ale zbudowanych na sta- 
dionach. Na samym końcu jest opcja 
Pro-Circuit. Wybierając ją, decydujesz 
się na rozpoczęcie kariery zawodnika. 
Biorąc udział w kolejnych zawodach, 
musisz zarobić na nowy motocykl i na- 
prawy używanego oraz lekarza i wszel- 
kie inne opłaty. W trybie multiplayer 
natomiast można ścigać się dzięki Inter- 
netowi, sieci lokalnej lub modemowi. 
Firma Microsoft ma też opublikować na 
swojej stronie internetowej trójwymiaro- 
wy edytor torów. Podniesie to atrakcyj- 
ność MOTOCROSS MADNESS 2. 
Grafika to zdecydowanie mocny 
punkt MM2. Pierwsze, co rzuca się 
w oczy, to olbrzymia przestrzeń i bo- 
gate w detale otoczenie. Zaprzęgnię- 
to specjalny algorytm, tzw. „Eco-Sys- 
tem ”, aby roślinność w sposób 
możliwie naturalny porastała wzgó- 
rza. Modele motocykli i postacie kie- 
rowców są bardzo szczegółowe 
i świetnie animowane. Jak jednak 
można było się spodziewać, oznacza 
to wysokie wymagania sprzętowe. 
Animacje często nie są płynne, 
a wszystko to w rozdzielczo- 
ści 640x480. Bez żadnych 
RĘ% większych rewelacji. 
MOTOCROSS MAD- 
4 NESS 2 to bardzo 
e wciągająca gra. Nawet 

jeśli z początku jest 
trudno, to pozwala 
oderwać się na dłużej 
od rzeczywistości. 


Motocros MAdness 2 


Super Motocross 


tel. Microsoft 1-4 graczy 
—e Min: Pentium Il 300 MHz, 64 MB RAM, 

akcelerator 3D 

Zal.: Pentium Ill 300 Mhz, 64 MB 


) DZE. s) 
Bardzo wysokie wymagania sprzętowe, 


niezbyt realistyczna gra 


Tekst: Leszek „LMK”” Kujawski 


7, Ciekawy klimat, piekn le projekty torów i 
= lokacji, duża liczba torów 


Krajobrazy w SOULBRINGER są bardzo zróżnicowane. Możesz tu 
natrafić na góry, lasy, lodowce i olbrzymie ciągi jaskiń 


Kafiierę można ustawić w dowolnej późycji, można (ją oddatać — 
NYMĘ obracać ń. zmieniać kr Z46> << 


To jeszcze jeden powrót do klasycznego RPG. 
Jeśli zakochałeś się w BALDUR'S GATE, nie 

mogłeś spać przez PLANESCAPE TORMENT, 
to SOULBRINGER, o ile nie ukradnie ci duszy, 


to na pewno pochłonie sporo twojego czasu 


a pierwszy rzut oka gra nie 

oferuje niczego nowego. Fa- 

buła bardziej klasyczna być 
nie mogła, bohater również jest ty- 
powym herosem fantasy. Misje i za- 
dania — takie jak we wszystkich 
komputerowych RPG.A jednak to 
wszystko pozory. SOULBRINGER 
wciąga od pierwszego uruchomie- 
nia gry. Co jest w nim takiego 
specjalnego? Zalet gra ma wiele — 
przyjemną grafikę, ciekawy i bar- 
dzo oryginalny system walki, inte- 
resującą magię, rozbudowane 
plansze, pełne mrocznych lasów, 
tajemniczych katakumb, skrytych 
wśród drzew kaplic i ciągnących się 
pod górami jaskiń. A do tego wielu 
Bohaterów Niezależnych, z któ- 
rych każdy ma swoją własną opo- 
wieść. Cały ten świat tylko czeka, 
abyś zgłębił jego tajemnice i zdobył 
ukryte skarby. WW SOULBRINGER 
od razu wyczuwa się ten specyficz- 
ny klimat, właściwy grom fabular- 
nym — mistyczny i awanturniczy 
zarazem, jak z opowieści „płasz- 
cza i szpady”. 

Akcja SOULBRINGER toczy się 
w Rathennie, świecie magii i hero- 
sów. Niegdyś pewien śmiałek, Berek 
Silvermane, stoczył śmiertelną walkę 


i pokonał pierwszego Czarnoksięż- 
nika. Berek założył też Bractwo Sze- 
ściu, grupę największych Bohaterów 
i Magów. Jednak historia płata figle 
i to właśnie Sześciu przez przypadek 
przyzwało do Rathenny demony. Po- 
twory pod wodzą przebiegłego 
Skorna rozpoczęły podbój świata. 
Jednak nie należy zapominać, że były 
to czasy Bohaterów — pojawia się 
więc człowiek, który posiada dość 
odwagi, aby wyzwać Skorna i jego 
sługi na śmiertelny bój. Ów wojow- 
nik, Harbinger, szkolony przez długie 
lata przez trzech najpotężniejszych 
Czarodziejów, zdołał pokonać De- 
mona. Jednak po bitwie nie powrócił 
do żywych. Słuch o nim zaginął. Wie- 
le lat upłynęło od tych wydarzeń. Im- 
peria założone przez Czarodziejów 
zaczęły chylić się ku upadkowi 
i z czasem legły w gruzach. Teraz 
mrok znowu spowija świat. Potę- 
pieńcy opuszczają swe groby, aby 
nękać żywych. Bandyci czają się w la- 
sach, a potwory i wampiry napadają 
na ludzkie miasta. 

Twój bohater na początku jest 
zwykłym młodzieńcem, który szuka 
swojego wuja i tylko splot wypad- 
ków rzuca go w wir niesamowitych 
przygód. Postać opisują następują- 


giwania gry przypominał 


s” 4. 


TE sie wpoomodzoo w.nim kilka dodatk 


Strażnicy to na ogół przyzwoici ludzie i źródło wielu pożytecznych informacji. 
Oczywiście czasami też mogą mieć zły humor, a wtedy... użyj innych argumentów 


ce cechy: Siła, Szybkość, Zdrowie 
i Magia. Jak to w grach fabularnych 
bywa, będą się one z czasem zmie- 
niać. Oczywiście od ciebie zależy, 
jaką drogą podążysz. Możesz 
zwiększyć swoją Siłę i Szybkość, 
aby stać się świetnym wojowni- 
kiem albo Magię, by móc uchodzić 
za czarodzieja. 

Zdecydowanie najmocniejszą 
stroną SOULBRINGER jest system 
walki. To już nie bezmyślne klika- 
nie na przeciwników, jak w DIA- 
BLO czy BALDURS GATE. Tutaj 
wskazujesz wroga, z którym 
chcesz walczyć, a jak będzie wyglą- 
dał twój popis władania mieczem, 
zależy tylko od ciebie. Każdą bro- 
nią można wykonać pięć rodzajów 
ciosów. Na początku rozgrywki 
znasz tylko podstawowe pchnięcia, 
z czasem możesz nauczyć się no- 
wych. Twórcy SOULBRINGERA 
stworzyli również oryginalny sys- 
tem walki o nazwie Seculorum. Jak 
wiadomo, energia magiczna składa 
się z sił żywiołów — tutaj jest ich 
pięć: WWoda, Powietrze, Ziemia, 
Ogień i Duch. Jeśli pobierasz jedną 
z tych mocy, aby uzyskać zaklęcie, 
siła żywiołu rośnie i wypiera pozo- 
stałe. ak więc możesz albo specja- 


a o zkiokwn 
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s dacie przeciwników. 
Podobnie jak ruchy 


lizować się w określonej magii 
(np. Powietrza) albo korzystać 
ze wszystkich żywiołów po równo. 

Świat Rathenny jest ogromny. Już 
na początku rozgrywki odkrywasz 
rozległe góry, doliny i lasy. Zamiesz- 
kuje je mnóstwo ludzi i potworów, 
a każde z nich ma swoja własną 
historię. Co miłe, wszyscy Bohatero- 
wie Niezależni mówią swoimi głosa- 
mi. To znaczy, że wszystkie dialogi są 
czytane przez aktorów — od począt- 
ku do końca — a nie tak, jak to miało 
miejsce w PLANESCAPE TOR- 
MENT, gdzie „gwiazdor” tylko mó- 
wił „Dzień dobry”, a resztę tekstu 
trzeba było doczytać. Odkrywanie 
Rathenny to niesamowita przygoda 
w pełnej trójwymiarowej grafice. To 
ty sterujesz tu ruchem kamery. Mo- 
żesz obserwować świat z góry i albo 
pod kątem, z boku. Możesz widzieć 
swojego bohatera z przodu lub z ty- 
łu — jak wolisz. Zadbano także 
o szczegóły. | tak na przykład zbiegłe- 
go bandytę możesz wytropić dzięki 
śladom stóp, które zostają na śniegu. 

SOULBRINGER nie jest taką re- 
wolucją dla RPG, jak BALDURS 
GATE, ale z pewnością znajdzie 
duże uznanie wśród miłośników 
tego gatunku. 
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Jak na dobrą RPG przystało, 

w SOULBRINGER nie mogło 
zabraknąć podziemi, katakumb 
i lochów 


Karczma to oczywiście najlepsze miejsce na spotkania, zasięgnięcie 
języka i... małą zadymkę. Z tym ostatnim trzeba uważać 


W grze przedstawiono także wnętrza wszystkich LT LOWA 
gospód, sy do których może wejść bohater SOULBRINGERA 


Soulbringer 


Klasyczne APG w Nowym Wydaniu 


| tel. a Inteptay / CD Projekt 1 gracz 
= Min: Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, 


akcelerator 3D 
Zal.: Pentium Il, 64 MB RAM 


8 Ciekawy I widowiskowy system walki 

3 < z 7 5, Wysoki stopień trudności, zabrakło 
Bardzo piękna strona ($) oginalnego pomysłu na świat gry 7 
poświęcona opisywanej grze. Powrót do klasycznego RPG, // 
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Postacie 
bohaterów 
zostały starannie 
opracowane 


RCATERA 
powstawała 
przez dwa- 


4 naście lat. Dlacze- 

„JE go tak długo? Otóż 

-* / masz tu do czynie- 
(nia z grą komputero- 

_ wą będącą rozwinię- 

Ay ciem klasycznej, książ- 

// kowej RPG. Przez lata 
jej twórcy rozbudowywa- 

li świat gry, zapełniali go 
potworami oraz demonami 

i pisali jego historię. 
ARCATERA to gigantyczne uni- 
wersum, w wielu miejscach po- 
dobne do innych krain fantasy, 
a w innych znacznie się od nich 
różniące. Na czym polegają owe 
różnice? Po pierwsze, 
ARCATERA jako 

program jest 

czymś po- 

między 

5 r ą 

przygo- 


dową (jak BLADE RUNNER), 
a RPG (jak choćby pozycje z se- 
rii MIGHT£MAGIC). Po dru- 
gie, twórcy gry duży nacisk 
położyli na wygląd i klimat świa- 
ta. | tak, po raz pierwszy w hi- 
storii tego gatunku otrzymujesz 
grę fantasy, która rozgrywa się 
w świecie faktycznie przypomi- 
nającym Średniowiecze. Nie ma 
tu barów, pubów i saloonów, 
znanych z amerykańskich pro- 
dukcji. Masz za to brudne mia- 
sta, podmokłe drogi, ciemne, 
rozległe puszcze i zniszczone 
klasztory. Dbałość o szczegóły 
nie powinna dziwić. Wszak 
stworzyli Niemcy, którzy o Śre- 
dniowieczu z pewnością wiedzą 
dużo więcej niż koledzy z USA. 
ARCATERA łączy elementy 
gier RPG oraz przygodówek 
i to właśnie z nich zaczerpnięto 
sposób prezentacji świata i po- 
ruszania się po nim. Wszystkie 
krainy zostały podzielone na 
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poszczególne lokacje, takie trój- 
wymiarowe pocztówki. Swoją 
drużynę przesuwasz z jednego 
miejsca na drugie, a dalej wska- 
zujesz miejsce, do którego mają 
dojść. jednak to wszystko jest 
podane „w sosie” Role Playing 
Games. A zatem masz do dys- 
pozycji różne profesje. Są to: 
Awanturnik, Złodziej, Mnich 
i Czarownik. Ponadto wszystkie 
postacie mogą się rozwijać, 
zdobywać nowe umiejętności 
i zwiększać atrybuty. Do tego 
dochodzi walka uwzględniająca 
taktykę całej drużyny, rozbudo- 
wana magia, różnorodny ekwi- 
punek, czyli zbroje, broń, 
eliksiry i magiczne przedmioty, 
w które możesz (a raczej mu- 
sisz) wyposażyć bohaterów. 
Oczywiście ARCATERĘ 
zamieszkują nie tylko potwory. 
Na swojej drodze spotkasz 
wielu ludzi, od prostych wie- 
śniaków do Kapłanów, Cza- 


Jak to n mówią, nic tak akcji nie > 
ożywia, jak parę trupów! 


rowników i Książąt. Kiedy roz- 
mawiasz z jakąś osobą, możesz 
się jej dokładnie przyjrzeć i do- 
wiedzieć się, jakie ma usposobie- 
nie i czy posiada zbroję lub 
jakąś broń. 

Do zalet gry można też 
zaliczyć całkiem ładną gra- 
fikę (oczywiście jeśli ktoś 

lubi cen sposób przedsta- 

wiania świata), 
niesamowi tą, monu- 
mentalną muzykę, 

7 rozbudowany świat 
i nieliniowość sce- 
nariusza. Tutaj 
każdy z bohate- 


rów zaczy- 

- na swoje przygo- 

a dy w inny 

W sposób.A każde 


zadanie możesz 
wykonać na 
różne sposo- 
by. Klucz, będą- 
cy w posiadaniu 
starego Mnicha, 
możesz zdobyć po 
umiejętnym  przepro- 
wadzeniu z nim rozmo- 


Krajobraz nie wygląda zbyt zachęcająco. Pustkowia ciągną się po horyzont 
i z pewnością zamieszkane są przez jakieś paskudne stwory 


wy. Równie dobrze możesz 
staruszka okraść (oczywi- 
ście to nieładnie), albo go 
zamordować i ograbić (to 
jeszcze bardziej nieładnie). 
Kiedy trafiasz na zamknięte 
drzwi, a nie masz do nich 
klucza (bo ma go Mnich), to 
możesz równie dobrze po- 
służyć się wytrychami albo... 
mocno w nie kopnąć. Rów- 
nie ciekawie rozwiązano 
kontakty z Bohaterami Nie- 
zależnymi. Nie zdziw się, je- 
śli przyjdziesz do karczmy 
i nie zastaniesz tam oberży- 
sty. „Przecież jeszcze wczo- 
raj tu był!”. Tak, ale to było 
wczoraj, a dzisiaj karczmarz 
jest na targu i robi zakupy. 
No właśnie, w ARCATE- 
RZE Bohaterowie Nieza- 
leżni nie będą stać w miej- 
scu i czekać, aż do nich po- 
dejdziesz i zagaisz rozmo- 
wę. Oni też mają swoje ży- 
cie, swoje troski i problemy. 
Jak w telenoweli — chciało- 
by się rzec. 

Wady ARCATERA zasad- 
niczo ma dwie. Nie najlep- 
szy interfejs, który potrafi 
być czasami nieco frustrują- 
cy. Wyobraż sobie, że trzy- 
masz w ręku eliksir i zasta- 


nawiasz się, co tu trzeba nacisnąć, 
aby go wypić.A takich sytuacji jest 
w ARCATERZE niestety wiele. 
O dużo za wiele. Niska interak- 
tywność ze światem to kolejna sła- 
ba strona programu. Trzeba klikać 
na każdy element otoczenia, aby 
czegoś przypadkiem nie przegapić. 
| jeszcze jedno. Tym razem to wa- 
da większości przygodówek. Jesteś 
ograniczony do widoku z jednej, 
nieruchomej kamery. Kiedy twój 
bohater wejdzie za jakąś przeszko- 
dę, jak drzewo czy skała, nie mo- 
żesz obrócić widoku i możesz się 
tylko domyślać, co się tam dzieje. 
Gorzej, jeśli dochodzi do walki. 
Wtedy możesz stracić z oczu swo- 
jego bohatera tylko na chwilę... 


i już po nim. 


ARCATERA to tak specyficzna gra, 
że może równie dobrze okazać się 
wielką wpadką, albo zjednać sobie 
zarówno miłośników gier fabular- 


nych, i przygodówek. 
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Drużyna w komplecie. Teraz nie straszny 
jest żaden potwór. No, prawie... 


Podróż przez puszcze to nie majówka. Chociaż trze- 
ba przyznać, że jest tu ładniej niż na pustkowiach 
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Bardzo ładna strona 

poświęcona grze. Można 

na niej znaleźć demo 
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COON CECSTENNIO 
i przygodówkę, odbiegająca 
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ały kontynent Saustralasii roz- 
arty jest przez konflikt. Do- 
chodzi do rewolty świń. 
Wszystkie narody zaczynają się 
zbroić. Ty zaś musisz objąć dowódz- 
two nad oddziałem świeżo upieczo- 
nych żołnierzy (może to określenie 
nie na miejscu, kiedy mówimy o świ- 
niach). HOGS OF WAR jest turową 
grą strategiczną, przypominającą 
nieco stare, dobre WORMS w gra- 
fice trójwymiarowej. Jak wygląda 
rozgrywka? Każdą misję rozpoczy- 
nasz z trzy — lub sześcioosobo- 
wą drużyną żołnierzy. W danej 
chwili możesz prowadzić tylko 
jednego z nich. Kiedy ty wyko- 
nasz ruch, kolej na twojego 
przeciwnika. Następnie prze- 
chodzisz do kolejnego żołdaka, 
itd. Co ciekawe, wprowadzono 
limit czasowy. Za każdym ra- 
zem masz dziewięćdziesiąt 
sekund na poprowadzenie żoł- 
nierza na dogodną pozycję i od- 
danie strzału. Jeśli wolisz 
bardziej wymagającą grę, to 
w trybie dla dwóch osób moż- 
na ten limit zmniejszyć. Świńscy 
żołnierze na początku są szere- 


gowcami uzbrojonymi w podsta- Granaty to bardzo niebezpieczna broń. Również 
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ma do dyspozycji bagnet, jedno- 
strzałowy karabin i trzy granaty. 
Z czasem twoje wiarusy będą awan- 
sować na wyższe stopnie. | tak, jeśli 
posiadasz wystarczającą liczbę 
punktów, możesz wyszkolić szere- 
gowego na sapera, zwiadowcę, 
strzelca wyborowego, lub medyka. 
Doświadczeni żołnierze otrzymują 
dodatkowe punkty życia i specjalne 
umiejętności, jak chociażby ukrywa- 
nie się, a także lepszy ekwipunek. Ka- 
rabiny maszynowe, wyrzutnie rakiet 


wową broń — a więc każdy z nich dla rzucającego ją żołnierza 
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Jedną z najskuteczniejszych broni jest zwykły karabin. Dzięki 


zamontowanej lunecie celowanie jest dużo łatwiejsze 
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czy granaty gazowe są dużo bardziej e 
efektywne niż zwykła strzelba. 


Walka w HOGS OF WAR nie jest 
prosta. W przypadku karabinu masz 
do dyspozycji celownik optyczny, 
który znacznie ułatwia namierzenie 
przeciwnika. Ale z granatami i bro- 
nią ciężką nie jest tak łatwo. Jeśli 
chodzi o misje, to nie ma tu miejsca 
na różnorodność. Chodzi po prostu 
o wy eliminowanie przeciwników. 
W Wielkiej Wojnie Prosiaków 
uczestniczy sześć stron. Są to mię- 
dzy innymi: Kulasy Tommiego, 
Czosnkowi Żołdacy, Świnie Wuja 
Wędzonki, czy Piggystroika. Jednak 
już na pierwszy rzut oka widać, że 
tak naprawdę chodzi o Brytyjczy- 

ków, Francuzów, Ameryka- 

nów, Bolszewików, 

Japończyków i Niemców. 

Dużą zaletą HOGS OF 
WAR jest niesamowita daw- 
ka humoru. Odniesienia do 
świń i ich przysmaków 
przewijają się przez całą 
grę. Zarty ukrywają się 
w nazwach geograficznych, 
imionach bohaterów i kwe- 
stiach wypowiadanych przez 
żołnierzy. Grafika jest — po- 
wiedzmy — w porządku. Na- 
tomiast muzyka nawiązująca 
do piosenek Monty Pythona 
świetnie oddaje specyficzny 
klimat HOGS OF WAR pełen 
świńskich żartów. 
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Wojna jest okrutna, ale jeśli ty nie 
zabijesz świni — świnia zabije ciebie 


Wykorzystuje Memory Card 
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owa gra. Zawiera bardzo 
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Tekst: Maciej Jurewicz 


Żadna świnia — nawet największy bohater — nie przetrzyma ataku rakiety 
ziemia-świnia wyposażonej w potężny ładunek wybuchowy 


Kto by pomyślał, że ci Indianie tak 
dobrze mówią po polsku. No proszę! 


Teraz będziesz mógł dowiedzeć się 
wielu rzeczy o życiu Azteków 


SESIRZTA to właśnie 


zas swojej podróży spotkasz wiele 

ostaci, z którymi będziesz musiał poroz- 
mawiać. Natrafisz na wiele zadań do wykona- 
nia i zagadek do odgadnięcia. Główny element 
gry, czyli misje i układanki, są tutaj bardzo róż- 
norodne. W jednym miejscu należy wcielić się 
w rolę indiańskiego rzemieślnika i wykonać 
pierzastą tarczę, kiedy indziej zagrać W... piłkę. 
Aztek nie zachwyca grafiką ani interakcją ze 
światem. Ma inną zaletę. Jest to nie tylko gra, 
to także obszerna encyklopedia multimedial- 
na. Oprócz zabawy program oferuje także 
wiele wiadomości ze świata przedkolumbij- 
skich Indian. Można poznać ich kulturę, muzy- 
kę, sztukę, wierzenia i architekturę. | tu należy 
wyznać całą prawdę.Aztek to przede wszyst- 
kim niesamowita kopalnia wiedzy, a nie gra. 
Oczywiście program zapewnia sfabularyzową 
rozrywkę, ale poziom jej skomplikowania kla- 
syfikuje ten produkt jako zabawę raczej dla 
dzieci. Dużym minusem Azteka jest także gra- 
fika. Choć ładna, jest to bardziej kolekcja sta- 
tycznych obrazków. Poruszanie się po świecie 
to po prostu przeskakiwanie z miejsca na 
miejsce. Interakcja z bohaterami jest prawie 


4: to klasyczna gra przygodowa. Pod- 


jak wygląda OWEJ roku 8 806 000!! 


oza tytułem WEHIKUŁ 
Ps nie ma wiele wspól- 

nego z powieścią H. G. Well- 
Sa. jest co prawda maszyna do 
podróży w czasie i nauko- 
wiec-awanturnik, ale fabuła gry to 
już oryginalne dzieło twórców 
z Cryo. Główny bohater trafia do 
dziwnego miasta, zagubionego 
gdzieś pośród piasków pustyni. 
Odnajduje świat, w którym ludzie 
nie umierają, a po dniu nie nastaje 
noc. Wszyscy tam żyją na łasce 
Kronosa, Boga Czasu, który wysy- 
ła na Ziemię burze o dziwnych 
właściwościach — odbierają lu- 
dziom wspomnienia.W wyniku ta- 
kiego sztormu czasu bohater 
ponownie staje się dzieckiem. 
W tej postaci musi odnaleźć 
tajemniczy klasztor, którego 
mieszkańcy mogą pomóc mu 
w powrocie do bezpiecznej, 
XIX=wiecznej Anglii. Po drodze 
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żadna. Wszyscy stoją sztywno i czeka- 
ją na twój ruch. Jakby na otarcie tez 
wszystko to zostało okraszone paro- 
ma krótkimi animacjami filmowymi, 
które pojawiają się w kluczowych 
momentach. Przyznasz jednak, że 
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w dzisiejszych czasach to za mało Ez] 


jak na dobrą grę. 


Jeśli chodzi o polską wersję 
programu, to została ona wyko- 
nana przyzwoicie, ale nie ustrze- 


żono się kilku biędów. Tym 
razem nie są to potknięcia 
tłumaczy, ale aktorów, któ- 
rzy udzielili swoich głosów. 
Teksty czytane są w spo- 
sób beznamiętny — delikac- 
nie mówiąc.Ale jeżeli tobie 
to nie przeszkadza, to mo- 
żesz śmiało się bawić. Tłu- 
maczenie jest wykonane 
dobrze i wszystko w grze 
zostało starannie opisane, 
więc nie powinieneś mieć 
najmniejszych problemów 
podczas zabawy. 
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Aztec to prosta i nm 
gra przede RES dla 


okazuje się, że Wels ma pewien dar 
— jest czarodziejem czasu, długo 
oczekiwanym Wybrańcem. 

Spod oryginalnego na pozór po- 
mysłu szybko wyłażą uproszczenia 
i schematy z gier przygodowych. 
Twój bohater zostaje obdarzony 
niezwykłą magią czasu — chrono- 
mancją. Na początku dostajesz trzy 


zaklęcia — magiczny pocisk, niewi- 


dzialność i leczenie ran. Szybko też 
otrzymujesz pierwsze zadanie: odź 

szukać pradawny relikt Cóż, mu- 
sisz przyznać, że mało to wszystkó 

odkrywcze. Grafikanatomiast jest 
olśniewająca. Prezentacja świata 
została naprawdę starannie 
zaprojektowana, a sposób przed- 
stawienia akcji przypomina film. 

Kamery nie są statyczne, ale podą- 
żają za postaciami. Niesamowite 
wrażenie robi również zespół 
ONB. Spolszczenie programu zo- 
stało wykonane na dobrym pozio- 


mie. Powtarza się jednak pewien 
błąd: lekceważące podejście akto- 
rów do wykonywanej pracy. Część 
z nich stara się oddać emocje bo- 
haterów, zagrać ich tak, aby byli 
przekonywujący. Ale niestety, nie 
wszyscy. | znowu pojawiają się 
kwestie wygłaszane beznamiętnym 
głosem, które w oryginale brzmia- 
ły zupełnie inaczej! 


Na szczęście ludzie z roku 800 000 znają 
język Reja i Kochanowskiego 


Twój wehikuł zniknął! Jak teraz wrócisz do 
starej, dobrej Anglii? 


Wehikuł Czasu 


Porńadczasowa Przygodówka 


79 zł | co : ©D Projekt 
Min: Pentium Il 233 MHz, 32 MB 
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57 Doskonała grafika, piękny dźwięk 
3 Kolejna klas! Sa przygodówka, mało 


wciągająca fabi 
Jest to klasyczna przygodówka, 
która z prozą Wellsa nie ma 
wiele wspólnego 
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yścigi, w których można, 
a nawet wręcz trzeba nisz- 
czyć samochody rywali, są 


niezwykle popularne w USA. U nas 
na razie nie zdobyły zbyt wielu 
fanów, ale nic nie stoi na przeszko- 
dzie w zostaniu jednym z zawodni- 
ków startujących w takich 
komputerowych rajdach. 

Swoją klasę możesz udowodnić 
w kilku typach konkurencji. W tra- 
dycyjnych wyścigach punkty zdoby- 
wasz zarówno za zajęcie wysokich 
miejsc, jak i za uszkodzenie samo- 
chodów innych kierowców oraz 
wymuszenie na nich akrobacji, np. 
tzw. dachowania. Zaliczenie każdego 
toru wymaga zebrania określonej 
liczby punktów i jedynie na 
pierwszych trasach wystarczy zająć 
pierwsze miejsce. Zrobienie mini- 
mum punktowego w trudniejszych 


a... 


rajdach wymaga uszkodzenia kilku 
przeciwników. Same tory, których 
jest do przejechania ponad 20, są 
bardzo zróżnicowane. Nie zabrak- 
nie więc ani ostrych zakrętów, ani 
długich prostych, ani nawet skoczni. 

Zamiast po prostu uczestniczyć 
w kolejnych wyścigach możesz tak- 
że rozpocząć karierę zawodowca. 
Otrzymujesz wtedy na początek 
nieco pieniędzy, za które musisz ku- 


Zabawa w kilka osób dostarcza dodatko- 
wych atrakcji — widać, jakie ewolucje 
wykonuje dobrze uderzony wóz rywala 


pić pierwszy samochód. Dalszą go- 
tówkę dostajesz w zależności od 
zdobytych w wyścigach punktów. 
Jednak w odróżnieniu od zwyczaj- 
nych wyścigów, gdzie przed każdym 
rajdem dostajesz nowy samochód, 
tutaj musisz sam dbać o naprawy 
wozu. Jeśli zabraknie ci pieniędzy na 
remont maszyny przed kolejnym 
wyścigiem, to zakończysz karierę. 
Z kolei kiedy zarobisz większą 
kwotę, możesz przeznaczyć ją na 
poprawienie osiągów swojego wo- 
zu, np. przyśpieszenia lub zwrotno- 
ści. Możesz także kupić nowy 
samochód — w sumie możesz mieć 
aż sześć różnych aut. 

Oczywiście w DDR istnieje możli- 
wość zabawy w kilka osób. Właśnie 
w tym celu zaprojektowano specjal- 
ne odmiany wyści- 
gów, zwiększające 
atrakcyjność zaba- 
wy. W Assault star- 
tujesz na bardzo 
krótkich, kolistych 
torach, dzięki czemu 
znacznie łatwiej jest 
o kolizje i wywrotki. 

W. Destruction 
Derby samochody 
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Przeciwnicy będą próbowali wszystkich sposobów, żeby 
cię wyprzedzić. Niektórzy mogą ci nawet podłożyć koło 


Czasami opłaca się pojechać pod prąd — można wtedy zdobyć 
dodatkowe punkty za spowodowane kraksy i wywrotki 


umieszczane są na arenie, a twoim za- 
daniem jest zdobycie jak najwięcej 
punktów — to, że pozostaniesz ostat- 
nim kierowcą ze sprawnym samocho- 
dem, wcale nie oznacza, że wygrałeś. 
DDR występuje w kilku odmianach, 
np. na dachu wieżowca lub z bombą, 
którą trzeba podrzucić rywalowi. 
Niewątpliwą zaletą tej gry jest du- 
ży realizm prowadzenia auta. Wy- 
raźnie czuje się różnicę pomiędzy 
nowym i zniszczonym wozem, czy 
osobowym i pick-upem. Dodatko- 
wą zaletą jest możliwość zabawy aż 
czterech osób jednocześnie. W tak 
licznym gronie „wyścigi” są znacznie 
bardziej emocjonujące i wciągające. 


Destruction Derhy Raw 
Zdemolowane Wyścigi 
| 199zł Psygnosis / Sony (1-4 graczy 
* Wykorzystuje: Duai Shock, Memory Card 
©) we samochody, wcągający mulipiayer” 


Słaba oprawa dźwiękowa, niezbyt agresyw- 
pojda LISKOWYCH kierowców 


_ _ Tekst:Andrzei „CiwdalineczkaCwalina .-...///« 


od środka... 


Szyba, pokrywa i obudowa 


© Podobnie jak w ksero, skanowany dokument kia- 
dzie się przednią stroną na szybie urządzenia. Pod nią 
znajduje się wolne miejsce umożliwiające świetlówce 
poruszanie się. Przykrywka, która dociska 

pojedyncze kartki papieru od wewnętrznej 


strony wyłożona jest specjalnym two- 
rzywem, które nie rysuje 
powierzchni szyby. Jej dodatkową 
rolą jest zabezpieczenie twojego 
wzroku przed światłem 
wytwarzanym przez 

skaner 


Lampa fluorescencyjna 


© Źródłem światła zazwyczaj jest 
specjalna świetlówka (rzadziej diody), 
która emituje białe światło i porusza 
się wraz z głowicą pod spodem szkla- 
nej części obudowy skanera (na tej 
samej zasadzie jak w kserokopiarce). 
Światło powinno być idealnie jednoli- 
te w każdym punkcie skanowania — 
każdy cień wywołany przez brudną 
lub zakurzoną szybę wpływa bezpo- 
średnio na jakość uzyskanego obrazu, 
dlatego bardzo ważne jest, aby przed 
skanowaniem sprawdzić czystość 
szyby skanera 


Z życia skanera... 


© Popularne, tanie skanery nie potra- 
fią zeskanować obrazu z materiałów 


przeźroczystych (transparentnych), | 


np. slajdów oraz negatywów.Aby móc 
pracować z takimi materiałami, po- 
trzebna jest specjalna przystawka do 
skanera. Po jej zainstalowaniu skano- 
wany materiał jest „prześwietlany” 
światłem (patrz zdjęcie obok) 

© Dodatkowym wyposażeniem droż- 
szych skanerów są specjalne plastiko- 
we ramki na slajdy, negatywy i zdjęcia. 
Dzięki nim skanowanie jest znacznie 
wygodniejsze i szybsze — możesz 
przygotować od razu całą porcję ma- 
teriałów do zeskanowania 


SOCZEWKA 


© W soczewce promienie świetlne 
skupiane są w wiązkę, podobnie jak 
w aparacie fotograficznym. Obraz, po 
odwróceniu go do góry nogami, jest 
przekazywany do światłoczułego ele- 
mentu CCD 


rują profesjonalne skanery bębnowe. 
Materiały są mocowane w nich na spe- 
cjalnym, obrotowym szklanym cylin- 
drze, a głowica skanująca jest nieru- 
choma. Oczywiście takie urządzenia 
przeznaczone są raczej dla dużych 
firm i kosztują kilkaset tysięcy złotych 


Dzięki skanerowi przeniesienie do komputera 


rysunku lub drukowanego tekstu zajmie ci 


dosłownie minutkę i to bez potrzeby posiadania 


specjalnych umiejętności! 


© Nawet o prosty skaner trzeba od- 
powiednio dbać! Musi on stać na sta- 
bilnym podłożu (blat biurka to idealne 
miejsce). Na szybie nie wolno kłaść 
żadnych ostrych przedmiotów, mogą- 
cych ją porysować. Równie kiepskim 
pomysłem jest skanowanie bardzo 
ciężkich rzeczy, np. 900 stronicowej 
encyklopedii... 


lustro 


Specjalny system luster 
przekazuje odbite promie- 
nie świetlne, a wraz z nimi 

obraz skanowanego ry- 
sunku bądź tekstu 


Ukiad GGD 
© Większość skanerów wykorzy- 
stuje do pracy układy CCD 
(Charge Coupled Device). Układ 
ten składa się z zespołów fotode- 
tektorów wytwarzających ładun- 
ki elektryczne pod wpływem pa- 
dających na nie promieni świetl- 
nych. Wartość wytworzonego ła- 
dunku zależna jest od natężenia 
i kąta padania światła 

© Liczba zastosowanych fotode- 
tektorów decyduje o jakości 
zdjęć uzyskiwanych ze skanera 
© Każdy zespół elementów CCD 
wyposażony jest w trzy filtry — po 
jednym dla każdego koloru RGB 
(czerwony, zielony, niebieski). Po- 
dobnie jak na monitorze, iluzja 
wyświetlania wielu kolorów two- 
rzona jest poprzez kombinacje 
trzech podstawowych barw. Star- 
sze skanery potrafiły za jednym 
przebiegiem głowicy wczytać tyl- 
ko jeden kolor składowy, musiały 
zatem skanować każdy dokument 
aż trzy razy. Nowe modele, znane 
także jako jednoprzebiegowe, 
wczytują wszystkie trzy kolory 
podczas jednego przebiegu głowi- 
cy, co znacznie przyspiesza pracę 
© Nowe skanery wykonuje się 
z wykorzystaniem technologii 
CIS (Contact Image Sensor). Po- 
zwala ona na umieszczenie w jed- 
nym układzie zarówno źródła 
światła, optyki, jak i układów prze- 
chwytujących obraz. Ogranicze- 
nie ilości elementów umożliwiło 
zmniejszenie wymiarów urządze- 
nia i obniżenie kosztów 
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Do niedawna skanery były bardzo drogie, 
duże i nieporęczne. Ich użytkownikami były 
profesjonalne studia graficzne. Obecnie 
jednak wszystko się zmieniło. Już za kilkaset 


ACE bardzo często byteś 
w sytuacji, w której przydało- 
by się, aby ilustracja zamiesz- 
czona w książce znalazła się 
w twoim wypracowaniu, a nie raz 
widząc piękne zdjęcie pragnąłeś 
natychmiast mieć je na swoim pul- 
picie. Tylko jak tego dokonać? Wy- 
starczy kupić skaner. 


Wiekszość skanerów wygląda nie- 
mal identycznie. Dopiero ostatnio 
pojawiły się bardziej kolorowe i no- 
watorsko zaprojektowane modele. 
Jednak poza ciekawszym wyglądem 
nie różnią się niczym 
specjalnym 
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złotych możesz nabyć niezły skaner 


Jakość — jakoś? 


Do niedawna jedynymi cenowo 
dostępnymi typami skanerów były 
modele ręczne. Jednak jakość ob- 
razów uzyskiwanych przy ich 
pomocy pozostawiała wiele do 
życzenia. Niewygodna obsługa, 
a przede wszystkim konieczność 
skomplikowanego łączenia obrazu 
z kilku pasków powodowała ogra- 
niczenie ich popularności. W tym 
czasie skanery płaskie były 
ogromne i przeraźliwie drogie. 
Pierwsze wersje układów CCD 
potrafiły za jednym podejściem 


wychwycić tylko jeden 
z trzech kolorów 
składowych 

RGB. Dlate- 

go, do wczy- 


tania obrazu 
w kolorze, 
trzeba było 
aż trzech przejść 
głowicy. Powodowało 
to, że skanery były bar- 
dzo wolne i zawodne — po 
pewnym czasie rozregulowy- 
wał się układ odpowiedzialny za 
proporcje pomiędzy kolorami 
składowymi. Istniały stosunkowo 
wydajne skanery rolkowe (tzw. 
wyżymaczki), jednak ich użytko- 


wanie było ograniczone do poje- 
dynczych kartek. Na szczęście 
wraz z postępem technolo- 
gicznym nastąpiło ob- 
niżenie cen ska- i 
nerów pła- — 
skich i dzięki 
temu stać na 
nie prawie każ- 
dego użytkowni- 
ka komputera. 


Jak dziala 
skaner... 


Skaner wygląda jak miniatur- 
ka popularnego ksero. Po pod- 
niesieniu klapki zobaczysz szklaną 
powierzchnię, na której kładzie się 
np. zdjęcie. Pod nią porusza się spe- 
cjalna świetlówka i czujniki prze- 


Skanery robić może każdy... a już na 
pewno producenci drukarek. Z tego 
założenia wyszedł także Hewlett- 
a Packard, dołączając do 
grupy twórców ska- 
>.  nerów 


a= HP 
SCANJET 


5300 C 


Do niedawna skaner ręczny był szczytem marzeń! I nie przeszkadzał temu 
fakt, że aby cokolwiek zeskanować, trzeba było chirurgicznej precyzji 


Większość współczesnych skanerów posiada przelotowe złącze drukarkowe, jednak mogą zdarzyć się dylematy: albo 
skaner, albo drukarka, albo... specjalna przejściówka i dodatkowy wydatek 


chwytujące odbite światło. Po 
umieszczeniu zdjęcia i dociśnięciu go 
przykrywką silnik przesuwa pod nim 
świetlówkę. Odbite światto, będące 
obrazem skanowanym, poprzez sys- 
tem luster trafia do specjalnej 
soczewki. Ta zaś skupia je, 

s: a następnie przekazuje 
GAĆ z na element CCD. 
Zależnie od kąta pa- 
dania światła oraz jego 
barwy element ten wy- 
twarza napięcie 

o różnej warto- 

ści. Trafiają one 

do konwer- 
tera ADC, 
który  za- 
mienia je na 
sygnały cyfro- 
we (będące cią- 
giem 0 i 1) zrozumiałe 
dla komputera. Po umiesz- 
czeniu danych w pamięci komput- 
era możesz uzyskany obraz od razu 
wydrukować bądź zgrać na dysk. 
Dzięki temu możesz zeskanować ca- 
ły swój zbiór fotografii i bez proble- 
mu umieścić go na jednej płytce 
CDR, która zajmie ułamek miejsca 
potrzebnego dla zwyczajnych zdjęć. 


INFO 


Zabawa ze skanerem... 


Poza poważnymi zastosowaniami, ska- 
ner można wykorzystać do zabawy. Tak 
przynajmniej twierdzą Amerykanie, któ- 
rzy wymyślili dosyć niesamowity konkurs 
pod nazwą... „Zeskanuj swojego kota”. 
Od razu uspokoimy miłośników zwierząt 
— jednym z warunków zawodów był taki, 
że zwierzątku nie może stać się absolut- 
nie żadna krzywda. 

Jak informują organizatorzy, w zabawie 
wzięło udział kilkadziesiąt osób, a nie- 
którzy dostarczyli nawet po kilka skanów 
rozpłaszczonych na szybie skanera „Ko- 
cich ulubieńców”. 

Nie wydaje nam się, aby taka rozrywka 
była godna pochwały, zwłaszcza że bez- 
pośredni uczestnicy nie brali w niej udzia- 
łu dobrowolnie. A może by tak właściciele 
wsadzili głowę do skanera i urządzili kon- 
kurs na najgłupszą minę? 


Przepisywanie książek? 


Dysponując skanerem i oprogra- 
mowaniem OCR (takim jak np. Re- 
cognita Plus) możesz zapomnieć 
© tej męczącej czynności. Program 
rozpoznający tekst działa w bardzo 
prosty sposób. Najpierw skanuje 
tekst identycznie jak zwyczajną foto- 
grafię. Po określeniu języka w jakim 
napisany jest tekst program wy- 
równuje go, a następnie doko- 
nuje dekompozycji strony. 
Polega ona na tym, że na 
stronie wydzielane są nie- 


Bardzo dobry — 
skaner Plustek OpticPro UT "= 
12. Oferuje rozdzielczość 
600x1200 dpi, 36-bitowy kolor, 
a w komplecie znajduje się specjalna przy- 
stawka do skanowania slajdów i negatywów 


zależne obszary, stanowiące części 
tekstu głównego. Obszary takie mo- 
ga być pojedynczą szpaltą lub jej czę- 
ścią, zależnie od układu skanowanej 
strony. Następnie program określa 
kolejność wzajemnego układu pól. 
Gdy już ustali w jakiej kolejności ma 
rozpoznawać tekst, przechodzi do 
identyfikacji poszczególnych znaków. 
Niektóre programy dodatkowo po- 
równują uzyskany wyraz ze słowni- 
kiem, podobnie jak edytory tekstu, 
aby wyeliminować wszelkie literów- 
ki, czyli błędnie rozpoznane znaki. 


Kupujemy skaner — na e0 
zwrócić uwagę 


Najważniejszym parametrem ska- 
nera jest rozdzielczość optyczna 
i liczba kolorów jakie potrafi on roz- 
różnić. Obecnie większość skane- 
rów obecnych na rynku działa 
w 36-bitowym kolorze i oferuje 
rozdzielczość optyczną 600x1200 
DPI. Skaner posiadający takie para- 
metry wystarczy do wszystkich do- 
mowych zastosowań. Bardzo często 
producenci w reklamach podają 
o wiele większą rozdzielczość inter- 
polowaną, jednak nie powinno się 
zwracać na to większej uwagi, 
bowiem obrazki „poprawiane” tą 
technologią mają gorszą jakość. No- 
woczesny skaner powinien kontak- 


tować się z komputerem poprzez 
złącze USB. Skanery w nie wyposa- ' 


żone są tylko nieznacznie droższe 
(o ok. 50-70 zł) od modeli wykorzy- 
stujących port drukarki, a działają 

znacznie szybciej i — co 


, elektryczne 
wAdć — (Analog-to-Digital Converter) — 


znajdujących się obok 


najważniejsze — nie powodują żad- 
nych konfliktów sprzętowych. Jeśli 
posiadasz starszy komputer, nie po- 
siadający złącz USB, niestety — bę- 
dziesz musiał wybrać urządzenia 
podłączane do portu drukarki.Alter- 
natywą jest port SCSI, jednak jest to 
droższe rozwiązanie — zestaw: ska- 
ner + kontroler kosztuje ok. 700 zł. 
Przy zakupie skanera należy także 
zwrócić uwagę na dołączone opro- 
gramowanie. Dobry program do re- 
tuszowania obrazów jest niezbędny 
przy pracy ze skanerem — wielu pro- 
ducentów dodaje do swojego sprzę- 
tu np. Picture Publishera. Ważne jest 
także, aby oprogramowanie OCR 
potrafiło rozpoznawać polskie znaki! 


1 
Slownik — co jest czym? 


m USB — (Universal Serial Bus) — uniwer- 
salne złącze szeregowe. ostatnio coraz 
aja o podłączania skane- 
ra do komputera. Posiada ono większą 
przepustowość niż złącze drukarki, dzięki 
czemu Szybciej otrzymasz gotowy obrazek 
na ekranie monitora ę 
LJ — także do niego można 
podłączyć skaner. Kable dołączane do 
skanera zazwyczaj są przelotowe, dzięki 
czemu nie będziesz musiał ciągle przepi- 
nać skanera i drukarki. Niestety, nie 
wszystkie urządzenia potrafią ze sobą 
zgodnie współpracować, co niekiedy wy- 
go lemy sprzętowe 

| | -- (Smal! Computer Interface) — 
bardzo wydajne złącze stosowane w pro- 
fesjonalnych komputerach. Zazwyczaj pe- 
cety nie są w nie wyposażone — aby móc 
z niego korzystać, należy dokupić specjal- 
ną kartę. Było ono podstawowym portem, 
do którego podłączano skanery — po wpro- 
wadzeniu USB powoli wychodzi z tego za- 
stosowania 

Hi TWAIN — (Technology Without An Inte- 
resting Name) — czyli „technologia bez 
żadnej interesującej nazwy”. Specjalny 
sterownik umożliwiający komunikację po- 
mi aj a skanerem i 
m COD — (Charge-Coupled Device) — naj- 
ważniejsza część skanera, przechwytuje 
światło odbite od skanowanego obrazu 
i przekształca je w analogowe impulsy 


przechwytuje analogowe impulsy elek- 
tryczne wytworzone przez CCD i zamienia 
je na impulsy cyfrowe, zrozumiałe dia kom- 


utera 
z CIS - (Contact Image Sensor) — nowa 
technika produkcji skanerów. Dzięki 
połączeniu układów CCD i ADC razem 
z systemem luster i soczewek w jednym 
elemencie udało się zmniejszyć wielkość 
całego skanera. Ponieważ jeden element 
jest tańszy od ich grupy, także cena no- 
'ch skanerów ma Dyć niższa sę 
OCR - (Optical Character Recognilion) 
- oprogramowanie umożliwiające roz] 
znawanie tekstu przez komputer. Zeska- 
nowana strona tekstu, jeszcze jako plik 
graficzny, trafia do programu OCR, który 
po rozpoznaniu po nczych liter żapisu- 
Ea osci pliku tekstowego 
dzielczość — liczba pikseli (pojedyn- 
ych kropek), z których składa się obraz. 
Zdjęcie w rozdzielczości 800 na 600 ma 
w poziomie 800, a w pionie 600 pikseli (co 
daje razem 480000 punktów, z których zło- 


ar obraz) 
m DPI Ak Per Inch) — liczba punktów 
na cal, jednostka pomiaru dokładności ob- 
razu. Często jest podawana jako klasa 
skanera, gdzie oznacza liczbę kropek, któ- 
re skaner jest w stanie zmieścić na jednym 


calu. 

m |Interpolacja — technika pozwalająca 
programowo zwiększyć rozdzielczość SĘ 
nowania. Polega ona na tym, że pomiędzy 
dwa sąsiadujące piksele wprowadzany jest 
piksel o barwie pośredniej do barw pikseli 
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*- czas myślą o stworzen 


tym relacjom jeszcze lepsze 


; W. idowiska sportowe to jedne 
z najchętniej i najliczniej oglą- 

_ danych programów telewizyjnych. 
_ Każdy chciałby więc umieścić tam 
swoją reklamę. Techniki wirtualne 

_ znalazły swoje zastosowanie i na 
- tym polu. Im wydarzenie ważniej- 
_ sze, tym reklamy droższe i jest ich 
- więcej. Dotychczas były to zwykłe 
_ banery — transparenty rozmiesz- 
czone wokół boiska. Czasem 


nawet wycinano w trawie jakiś 


_ symbol lub logo firmy. Teraz, dzięki 


_ systemom takim jak IMadGINETM, 


_ możliwe jest umieszczenie dowol- 
_ nych obiektów w dowolnym punk- 


_ cie hali czy stadionu. Pamiętasz film 


- „Łowca Androidów” i unoszące się 


nad miastem sterowce obwieszo- 
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' Relacje z igrzysk sportowyc 
Relacje z igrzysk sportowy 
— oglądanych | programów. Nie na 


akości 


ne ekranami? Teraz można coś ta- 


kiego wykonać za pomocą grafiki 
komputerowej. Nie zdziw się więc, 
gdy nad boiskiem przeleci plazmo- 
wy ekran wyświetlający film. 
o napoju orzeźwiającym, czy za- 
chęcający do jedzenia batoników. 
To jeszcze nic. Całe boisko może 
się „otworzyć” i wypuścić w po- 


wietrze balony z hasłami przypo- 


minającymi wszystkim, że wyłącz- 


nym sponsorem meczu jest... Cóż, 
będziesz musiał wszystko to zno- 


sić. Wyobraźnia twórców reklam 
nie zna przecież granic > 


Zrób swoją wiasn » 
raj" 


Cc; jeszcze można wymyślić? 
tóż sporo. Nowością są trans- 


misje z wyścigów rajdowych. Teraz 


po 
h, a zwłaszcza z meczy, to jedne z naj 


awniej nic nie było 
roste. Pokazanie po- 
wtórki widowiskowej 


akcji wymagało zatrzymania 
rejestracji meczu. Realizato- 
rzy musieli odszukać właści- 
wy fragment na taśmie, 
cofnąć ją i dopiero wówczas 
widzowie mogli zobaczyć 
sytuację jeszcze raz. Błędy 
zdarzały się (i ciągle się zda- 
rzają) zarówno sędziom jak 
i komentatorom meczy. 
A widzowie nie raz musieli 
zgadywać: do kogo on po- 
dał? To Boniek? Nie, to La- 
to! Teraz, kiedy komputery 
są wszechobecne, nie dziwi, 
że transmisje z meczy rów- 
nież się zmieniają. 
Zastosowanie studia wir- 
tualnego daje zupełnie nową 
jakość współczesnym rela- 
cjom sportowym. Istnieją już 
specjalne narzędzia i opro- 
gramowanie, które umożli- 
wia zamianę płaskiego 
obrazu telewizyjnego na 
trójwymiarową symulację 
boiska z uwzględnieniem 
wszystkich zawodników, sę- 


dziów i zaznaczeniem toru 
lotu piłki. Niemożliwe? 
A jednak takie właśnie moż- 
liwości zapewnia zestaw Cy- 
berSport (nazwa mówi sama 
za siebie) izraelskiej firmy 
Orad Hi-Tec. „Widowiska 
sportowe nie będą już nigdy 
takie jak wcześniej” — oznaj- 
mia slogan reklamowy tej 
firmy. | trzeba przyznać, że 
to prawda. Już teraz, podczas 
komentowania meczu na Ży- 
wo, istnieje możliwość 
robienia powtórek w błyska- 
wicznym czasie. A wszystko 
to dzięki zastosowaniu 
w przemyśle telewizyjnym 
komputerów. Teraz pojawiają 
się opcje, które niegdyś mo- 
gły uchodzić za wymysły 
pisarzy science-fiction. Re- 
alizator telewizyjny ma moż- 
liwość odtworzenia każdej 
sytuacji zaistniałej na boisku 
i zaprezentowania jej na 
komputerowej mapie w peł- 
nej animacji 3D. Trudno wyli- 
czyć wszystkie te nowe 
technologie i gadżety. Oto 
niektóre z nich. 


a 


telewizja nie pokazuje wydarzenia 
na jednym kanale, a na przykład na 
czterech jednocześnie. Pierwszy, to 
klasyczna realizacja imprezy, 


opatrzona komentarzami i przed- 
stawiająca zawodników i różne - 


miejsca na trasie wyścigu. Pozosta- 


te kanały pokazują tylko obraz 


z pojedynczych kamer, umieszczo- 
nych w wozach kierowców.Ale to 
nie wszystko. Wszak naj- 
modniejszym sposo- _ 

bem komunikowa- _ 

nia się jest Sieć. 4 
Pomyślano , 

więc i o tym. 


Zestaw Web 


Replay umoż- 

liwia obserwo- 

wanie meczu % 

na żywo przez * 
Internet Można j 


więc na bieżąco śledzić — 


n [ El 


"ESR 
SĘ ca c „M RÓ 
chętniej 
leży się więc dziwić, że telewizje przez cały 
iu nowoczesnych technik, mających na celu nadanie | 


ES 


[WA 


sytuację na trójwymiarowej mapie 
boiska. | co niezwykłe, tylko i wy- 
łącznie od ciebie zależy z jakiego 
punktu chcesz oglądać spotkanie. - 
To wszystko jest już możliwe. Kie- 
dy jednak w Polsce pojawią się ta- 
kie zabawki? Miejmy nadzieję, że. 


już wkrótce. 


Nie, to nie nazwa nowej gry na Playstation 2,ale kolejny wynalazek te- 
lewizyjny. Tym razem komentator sportowy może pojawić się na płycie 
boiska i z centrum wydarzeń relacjonować mecz. Pokazywać fragmen- 
ty najlepszych akcji i zwracać uwagę widzów na szczegóły, które w tra- 
dycyjnej telewizji z pewnością by umknęły. Tutaj komentator może 
zamrozić obraz i pojawić się między zawodnikami. Ponadto SoccerSet 
ma takie możliwości, jak gry FPP. Kamerę można bowiem umieścić 
w dowolnym punkcie boiska, nawet tam, gdzie fizycznie nie mogłaby się 
znajdować. Możesz w ten sposób oglądać mecz, patrząc oczami głów- 
nego napastnika. Chyba nie jednemu marzyło się takie przeżycie. 


DIGITAL REPLAY 


Digital Replay to rozwinięcie techniki studia wirtualnego, stworzone 
z myślą o realizacji imprez sportowych. Jest to narzędzie dla komenta- 
torów meczy, dzięki któremu są oni w stanie obejrzeć dokładne powtór- 
ki każdego momentu spotkania. A na uzyskany obraz można nałożyć 
diagram ilustrujący ruch wszystkich zawodników, tor i prędkość lotu pił- 
ki. Dzięki temu żadna sytuacja nie pozostanie niejasna. Dodatkowo fani 
zyskują jasny obraz meczu, dzięki systemowi identyfikacji zawodników. 
Teraz nad wszystkimi piłkarzami pojawiają się ich nazwiska, a główni 
zawodnicy są automatycznie „śledzeni” przez kamery i dodatkowo 
oświetleni. Teraz widać, gdzie znajduje się np. Beckham i co planuje... 
Wszystkie te efekty uzyskuje się oczywiście w czasie rzeczywistym. 


- ATA Polsce istnieje 


TT AS oj va 


Wywiad prz 


Maciej Ju 


TAGTIGAL REPLAY 


Ten system tworzy symulację meczy w pełnej grafice 3D i na bieżąco 
generuje animacje wszystkich zawodników. Daje to możliwość pełnego 
obrotu kamer, które można umieścić w dowolnym punkcie. Ich swo- 
bodny ruch umożliwia spojrzenie na piłkarską akcję pod dowolnym 
kątem. Można też obserwować mecz z góry, aby pokazać taktykę sto- 
sowaną przez drużyny. Dodatkowo podczas transmisji na boisku moż- 
na umieszczać wirtualne reklamy. System znajduje swoje zastosowanie 
w transmisjach piłki nożnej, footballu amerykańskiego i hokeja. Ponadto 
na taką trójwymiarową symulację nakładane są linie pokazujące, w jakiej 
odległości od piłki znajdują się zawodnicy, czy mur ma odpowiednią dłu- 
gość, albo czy był spalony czy nie? 


£ 


j k gną, a piłka jest 
z najwięk- 


iękują panu Wojciechowi Puchałe z TV Polsat oraz firmie Orad Hi-Tec za pomoc i materiały. 
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Jalif ZAJSZYJEGZI 
AOMINLEPZ 


Chyba raczej nie jesteś szpiegiem, terrorystą ani politykiem i prawdopodobnie nie masz wiele 
do ukrycia. Jeśli jednak masz braci lub siostry, może okazać się, że powinieneś schować cały 
komputer. Niekiedy musisz też ukryć pewne fakty, takie jak instalację QUAKE III, 

szczególnie w sytuacji, gdy rodzice nie są w stanie pojąć ogromnych walorów edukacyjnych 
tej gry. Jak zatem zabezpieczyć swój komputer i pliki przed niepowołanymi osobami? 


Przypadek 1: 
Półtoraroczny braciszek 


Ś beca posiadasz komputer, 
tóry ma obudowę starego 
typu (taką z zamkiem odcinają- 
cym zasilanie) to twoja sytuacja 
jest niemalże komfortowa. Wy- 
łączasz komputer, przekręcasz 
kluczyk, wkładasz go do kieszeni 
i możesz być absolutnie spokoj- 
ny o swoje programy oraz gry. 
Nikt i nic ci ich nie.skasuje. Ża- 
den mały brat nie poczyni spu- 
stoszeń na twardym dysku. 
Oczywiście każdy kij ma dwa 
końce. Nie ma nic prostszego 
niż zgubienie kluczyka, a jako że 
obudowy starego typu wycho- 
dzą już z użytku może upłynąć 
dużo czasu zanim uda ci się zdo- 
być inny. Ale bez paniki! Można 
w takim wypadku rozebrać obu- 
dowę i spiąć kable (nie pole- 
cam!), albo po prostu użyć 
wytrycha, czyli kluczyka od kie- 
szeni na dysk twardy. 
Znakomitym sposobem na 
uniemożliwienie zabawy kom- 
puterem półtorarocznemu 
braciszkowi jest noszenie prze- 
wodu zasilającego ze sobą 
w plecaku. Nawet jeżeli udałoby 
ci się zgubić 1,5 m kabla o prze- 
| kroju 7 mm (a to byłby wyczyn), 
to niewielki problem, bo prze- | 
wód jest typowy i na szczęście ) 
stosunkowo niedrogi. 
Jeśli żaden z tych spo- 
sobów ci nie odpo- 
wiada, patrz dalej. 


Ni": nigdy nie możesz być pe- 
ien swojego bezpieczeństwa 
i powinieneś zawsze liczyć się z moż- 
liwością dekonspiracji. Czytaj: pewne- 
go dnia, najprawdopodobniej pod 
koniec roku szkolnego, możesz zostać 


"THE ULTIMATE IN 


postawiony pod ścianą swojego poko- 
ju i uprzejmie poproszony o udostęp- 
nienie haseł do systemu. (Uwaga!!! 
Rodzice to nie korpus pokojowy i po- 
woływanie się na Konwencje Genew- 
skie jest wyjątkowo nie na miejscu). 
Możesz grać bohatera i zgnić nad „Mi- 
tami greckimi” Parandowskiego. 
Możesz twierdzić uparcie, że żadnych 
haseł nie pamiętasz i paść trupem 
przy Orzeszkowej. Jeśli nieprzygoto- 
wany na taką okoliczność podasz ha- 
sła, to zgodnie z indiańską zasadą 
„jedna śmierć to za mało” (Ka- 
rol May) będziesz musiał prze- 
czytać wszystkie zaległe 
lektury, łącznie z „Jan- 
kiem  Muzykantem” 

i „Łyskiem z pokła- 
du Idy”. Ale moż- 


Uff! Wszystko udało 
się uratować. 
"Teraz muszę się 


Przypadek 2: Red Alert! 


” ś 


3 
aj 


na przygotować się zawczasu. Szczę- 
śliwie istnieją programy, np. Stealth, 
które umożliwiają ukrycie plików, ka- 
talogów a nawet całych partycji i dys- 
ków — będą one zauważalne jedynie 
dla uprawnionych osób. Korzystając 
z takich programów można 
tworzyć profile użytkownika 
— tak jak w Windows 98, 
2000 czy NT 4.0, ale o wyż- 
szym poziomie bezpie- 
czeństwa. Możesz 
zaprojektować inny profil 
dla taty, inny dla mamy, 
a jeszcze inny dla 
młodszego rodzeń- 
stwa. Pomyśl, jak bar- 
dzo "ucieszą się 
rodzice, kiedy zamiast de- 
moralizującego QUAKE 
Ill znajdą na dysku grę 
edukacyjną, np. „KRA- 
INĘ GNOMA BELFEGO- 
RA”. Metoda jest dobra, ale 
ma pewne wady. Łatwo jest 
ukryć konkretne pliki, czy 
katalogi, ale ubytek 0,5 
GB z dysku twardego 
nie może zostać nie- 
zauważony, szczególnie 
przy bardziej wnikliwej kontroli. 

Innym wyjściem jest zaszyfrowanie 
wybranych katalogów lub plików. Przy 
wpadce winę należy zwalić na system 
operacyjny, ale należy się liczyć z utra- 
tą tak zabezpieczonych danych. 


(mę emo) 

seNTry 2020 deliwers transparent" 
encryptton to your nolebocx or 4 
computer. 
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Przypadek 4: SIEĆ 


statnio jednym z ulubionych tematów mediów 

są hakerzy. Pomimo tego, że są przedstawiani 
niemalże jako siedmiogłowe bestie ziejące ogniem 
i rażące prądem każdego, kto używa komputera, 
to oni naprawdę istnieją i warto wziąć to pod 
uwagę. Oczywiście jeżeli nie jesteś podłączony do 
Sieci, to ten problem cię praktycznie nie 
dotyczy (chyba, że na twoją sześcioletnią 
siostrę wołają Trinity, a ze szkoły przy- 
nosi uwagi typu: „..włamała się na 
główny serwer Pentagonu...” etc.). 

Nie istnieją 100% skuteczne zabez- 
pieczenia. Jedynym w miarę pewnym 
sposobem uchronienia zasobów przed 
włamaniem jest fizyczne odłączenie od 
Sieci (w miarę pewnym, bo przy 
użyciu profesjonalnego sprzętu, 
można w ograniczonym zakre- 
sie odczytać dane także 
z komputerów nie podłączo- 
nych do Sieci). Niemniej są 
pewne zasady, które zmniej- 
gf szają ryzyko utraty danych 
I] w wyniku czyjejś złośliwej dzia- 
łalności. 

Po pierwsze: nigdy nie 
udostępniaj nikomu haseł 
na swoje konta. Jeżeli już 
musisz to zrobić, to cho- 

Ą ciaż nie rozpowszechniaj 

y ich w niezakodowanym 

(Y e-mailu, lub co gorzej 
przez ICQ lub IRC. 

Po drugie: nie zapisuj 
haseł. Nic tak nie cieszy hakera, jak zna- 
leziona pod stołem karteczka z napi- 
sem „JanK — Kot”. Jeżeli zapomnisz 
hasła, to masz dwa wyjścia: albo przy- 
pomnij je sobie, albo poproś o po- 
moc administratora. 


Uwaga!!! 


Informacja dla sześcioletnich siostrzy- 
czek. W internecie można znaleźć 
miliony artykułów na temat łamania 
zabezpieczeń zakładanych przez star- 
szych braci i nie tylko. Miłej zabawy! 
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Przypadek 3: Sześcioletnia siostrzyczka 


przypadku, gdy posiadasz młodsze rodzeń- 
stwo, sytuacja się komplikuje. Jeżeli nie wiesz 
o czym mówię, obejrzyj „Laboratorium Dextera”. 
Z jednej strony — już nie trzeba się obawiać, że ro- 
dzeństwo przegryzie przewód zasilający, z drugiej 
— prosta sztuczka z odcięciem zasilania odpada, bo 
któregoś dnia możesz wrócić wcześniej ze 
szkoły i stwierdzić, że siostrzyczka sama spięła 
kable na krótko, albo co gorzej, od roku jest 
ona posiadaczką drugiego kabla od zasilacza. 
W kwestii zabezpieczeń fizycznych nie jesteś 
w stanie zbyt dużo zrobić. Możesz oczywiście 
eksperymentować, nosząc ze sobą do szkoły 
dysk twardy, pamięć, procesor, kartę graficzną czy 
cokolwiek jeszcze zdołasz z komputera wycią- 
gnąć, ale ryzykujesz, że może ci się nie udać wło- 
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Najprostszym 
sposobem jest za- 
łożenie hasła. Wy- 
starczy ustawić 
w BIOS opcję 
kontroli dostępu. 
Podczas urucha- 
miania komputera 
wyświetlany jest 
napis Press Del To 
Enter Setup — 
naciśnij wtedy 
Delete i wśród 
wyświetlonych 
opcji znajdź User 
Password (zależnie od BIOS może nazywać się ina- 
czej). Teoretycznie jest to dobre zabezpieczenie, ale 
niestety, ma pewne braki. Nie napiszę jak sprzęto- 
wo ominąć hasto BIOS, bo nieumiejętne postępo- 
wanie grozi uszkodzeniem komputera. Warto 
jednak pamiętać, że do każdego typu BIOS istnieją 
ogólnie dostępne hasła serwisowe.W pewnych sy- 
tuacjach jest to błogosławieństwo. Przecież od zgu- 
bienia kluczyka prostsze jest tylko zapomnienie 
hasła i w takim wypadku szybciej jest wyszperać 
hasło serwisowe (np. na stronie www.ping.be/bios) 
niż przypomnieć sobie swoje własne. 

System Windows umożliwia używanie haseł, ale 
kontrola dostępu pod Windows jest — delikatnie mó- 
wiąc — zawodna. Jeżeli po założeniu takich 
zabezpieczeń zastałbyś swoją siostrzyczkę,np.w trak- 

—<ie formatowania dysku, to naprawdę nie znaczyłoby, 
że jest następczynią Kevina Mitnicka,a jedynie że jest 
qoszeczkę inteligentniejsza od Billa Gatesa. 
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Po trzecie: nie używaj jako hasła daty swoich 
urodzin, imienia dziewczyny, etc. Naprawdę 90% 
ludzi tak robi i nie poprawia to bezpieczeństwa 
danych w Sieci. Ponad to istnieją specjalne słowni- 
ki do programów łamiących hasła, więc używanie 
istniejących wyrazów też jest błędem. (Uwaga!!! 
Wszelkiego rodzaju wulgaryzmy — choć łatwe do 
zapamiętania — też nie nadają się na hasła, to 
pierwsze typy zaraz po imieniu dziewczyny). 

Po czwarte: zmieniaj hasła tak często jak to moż- 
liwe, przynajmniej nie ułatwisz pracy ewentualne- 
mu sublokatorowi na koncie. 

Podłączenie się do Sieci naraża twój komputer 
na wiele innych zagrożeń, ale to już 
temat na zupełnie 
osobny artykuł. 
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Do początków Mistrzostw Europy wszyscy miłośnicy piłki nożnej żyją już 
tym wydarzeniem. Nie mogło ono pozostać bez oddźwięku w Internecie: 
niemal każda poważniejsza strona o futbolu posiada mniejszy lub większy  zaŃ 
dział poświęcony mistrzostwom. Próba śledzenia wszystkich doniesień 
wymaga stałego łącza i żelaznego zdrowia. A oto kilka interesujących 
stron WWW, na których możesz znaleźć informacje o Euro 2000 


Oficjalna strona mistrzostw. Zawiera najnowsze, potwier- 
dzone wiadomości, charakterystyki grających zespołów 
oraz opis stadionów. W sekcji Download można znaleźć adi 
tapety oraz najlepsze akcje i najbardziej widowiskowe gole, GU 
jakie padły na mistrzostwach w latach 1980-96 (zapisane 
w plikach wideo). Każdy może też przypomnieć sobie, jak 
przebiegały eliminacje, zaś z osobnej podstrony można do- 
wiedzieć się czegoś o organizatorach, czyli UEFA. 


Być może już wkrótce będzie 
można ściągnąć z Internetu por- 

trety znanych piłkarzy i wykorzy- 

stać ich w grze na własnym kom- j 
puterze 


5 beź rzoze 
124 Euro Championsiip 2000 NSW 
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| 
Jedna ze stron poświęconych mistrzostwom. W dziale Nowości 
można znaleźć najnowsze doniesienia z obozów szkoleniowych, | 
zgrupowań, transfery oraz daty najbliższych spotkań. W osobnym 

dziale znajdują się informacje praktyczne dla kibiców, którzy przy- 
jechali na mecze do Belgii lub Holandii. Można tu również znaleźć 
dokładny grafik rozgrywek, a także listę stadionów, na których 
odbywają się spotkania. 


| 


SAGE 1 GE 


Podstrona dużego serwisu sportowego, poświęcona mi- 
strzostwom; posiada kilka wersji językowych. Tu również 
można znaleźć najnowsze informacje dotyczące reprezenta- 
cji, podział na grupy, informacje o drużynach. W dziale Euro 
2000 ODDS znajdują się rozmaite ciekawostki związane 
z ME; można również wziąć udział w konkursie lub kupić 
przez Internet oficjalne gadżety mistrzostw. Na podstronach 
poświęconych reprezentacjom znaleźć można krótką histo- 
rię ich zmagań w czasie eliminacji, ostatnie wiadomości oraz 
charakterystykę każdego piłkarza. Jeśli szukasz informacji 
o ME do gazetki szkolnej, to jesteś we właściwym miejscu. 


Dział linków serwisu Soc- 
cer-Headlines.com, zawierający 
kilkanaście odnośników do róż- - 
nych stron, poświęconych piłce DZA ai m 
nożnej. Jeśli interesują cię nie tylko 
ME, możesz tu znaleźć coś dla sie- 
bie. W dziale poświęconym samym 
mistrzoszwom obok odnośników 
do strony oficjalnej są też wiado- 
mości dotyczące ME oraz ciekawe 
prywatne witryny. Uwaga: część 
z nich jest po holendersku, grecku 
lub flamandzku. 
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Brytyjska strona o reprezentacji tego kraju. Tutaj również 
najwięcej miejsca poświęcono nowościom:; jeśli jednak kibi- 
cujesz drużynie tego kraju, na pewno ci się spodoba. Na 
stronie tej znajdziesz również wykaz europejskich klubów 
startujących w ME, uszeregowanych według grup. 


FootballNews.co.uk 


We Kaoru: The trzem 
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Kolejna strona z nowościami o Mistrzo- 
stwach Europy. Pod tym adresem możesz 
znaleźć także działy poświęcone mistrzo- 
stwom innych kontynentów oraz świata, 
kalendarz wydarzeń dotyczących Euro 
2000, listę wyników i tabelę spotkań. Ci, 
którzy chcą się wymienić uwagami na te- 
mat mistrzostw i spotkań, mogą skorzy- 
stać z chat—roomu i porozmawiać z kibi- 
cami z całego świata. Polecamy tę stronę 
wszystkim miłośnikom piłki nożnej. 
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roces przysyłania pocztą elektronicz- 
P ną reklam do osób, które w ogóle te- 
go nie chcą, to właśnie SPAM. Jak 
wiele innych w Internecie, tak i ta nazwa 
pochodzi z języka angielskiego. SPAM to 
skrót od Spiced Pork And Ham — czyli do- 
słownie _„przyprawiona wieprzowina 
i szynka”. Dlaczego Anglicy zdecydowali się 
w tak oryginalny sposób nazwać zwyczajne 
przesyłanie reklam, pozostaje ich tajemni- 
cą. Najważniejsze, że nazwa się przyjęła. 
Dla firm internetowych SPAM to świet- 
ny i tani sposób na zareklamowanie się 
ogromnej liczbie osób. Nawet jeśli na 
rozesłany spam odpowie niewielu adre- 
satów, akcja reklamowa i tak uznana zo- 
stanie za sukces. Przeciętny użytkownik 
poczty elektronicznej widzi to jednak zu- 
pełnie inaczej. Listy zajmują miejsce 
w skrzynce, a przede wszystkim zabiera- 
ją czas potrzebny na ich ściągnięcie 
i przeczytanie. Nie wspominając już 
o straconych nerwach. Gdy sprawdzasz 
pocztę i widzisz np. osiem nowych wia- 
domości, a wszystkie okazują się być re- 
klamami, wtedy naprawdę masz ochotę 
zrobić komuś krzywdę. Na szczęście nie 
jesteś bezbronny. 


1. Zapobieganie 


© Wiele firm chętne wysyła reklam 
przez e-mail. Tylko skąd biorą adre- 
sy? Odpowiedź jest prosta: gdy wpi- 
sujesz się na jakiejś stronie interne- 
towej np. do księgi gości, albo 
zapisujesz się na listę dyskusyjną, czy 
wykonujesz jakąkolwiek inną czyn- 
ność wymagającą podania twoich 
danych, nie masz żadnej gwarancji, 
że nie zostaną one bez twojej wie- 
dzy zapisane do bazy danych firmy 
trudniącej się zbieraniem adresów 
i następnie ich odsprzedawaniem 
osobom chcącym wysłać reklamę. 

© Nawet twoja strona domowa 
WWW. umieszczona w Interne- 
cie może zostać wykorzystana do 
niecnych celów. Specjalne progra- 
my szperające po Sieci mogą 
wywołać i zapisać w swoich archi- 
wach e-mail umieszczony w ko- 
dzie strony. Działają one na takiej 


samej zasadzie, jak szperacze zna- 
nych wyszukiwarek WWW, takich 
jak Altavista czy (ahoo. 

© By strona domowa nie padła tu- 
pem internetowych robotów, wy- 
starczy nie wpisywać adresu e-mail 
w kod strony, a umieścić go na ob- 
razku (np. w formacie GIF). Takiego 
e-maila nie jest w stanie odczytać 
nawet najsprytniejszy szperacz. 

© Przy wpisywaniu adresów do 
księgi gości można użyć następu- 
jącej sztuczki. W adresie mailo- 
wym w. niektórych miejscach 
należy wstawić określony znak 
(który normalnie nie pojawia się 
w adresie), a w komentarzu napi- 
sać: „Proszę opuszczać znak 
X w adresie mailowym”. 

© W przypadku grup dyskusyjnych 
nie da się zastosować tego sposobu. 
Warto jest więc założyć drugie, dar- 


mowe konto i używać go wyłącznie 
do grup. Wtedy reklamy będą przy- 
chodziły, ale tylko na to konto. 

© Niektóre firmy są znane z tego, 
że wykorzystują adresy swoich 
klientów do wysyłania im reklam, 
albo co gorsza, sprzedają je. Strony 
internetowe takich firm są szybko 
publikowane przez przeciwników 
SPAM. Jedna z takich czarnych list 
znajduje się pod adresem 
www.spamhaus.org. Zanim posta- 
nowisz skorzystać z usług nieznanej 
ci firmy internetowej, dobrze jest 
sprawdzić, czy nie znajduje się ona 
na którejś z list. Oczywiście nie da- 
je to stuprocentowej skuteczności, 
ale pozwala na zmniejszenie ryzyka. 
Jest jednak światełko w tunelu. 
Część firm informuje, że wpro- 
wadzony do formularza e-mail 
będzie wykorzystany wyłącznie 
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www.smaphaus.org — jedna z wielu 
stron zawierających adresy spamerów | 


na jej własne potrzeby. Autorzy 
serwisu mogą także zapewnić, że 
e-mail nie będzie umieszczony 
w żadnej bazie danych. 


2. Filtrowanie wiadomości 


© Jeśli wszystkie powyższe środki 
ostrożności zawiodły i twoje konto jest 
zawalane setkami listów, nie oznacza to 
jeszcze, że przeciwnik wygrał wojnę. 
Większość programów obsługujących 
pocztę elektroniczną posiada możli- 
wość filtrowania wiadomości. Na przy- 
kład, w Outlook Express wystarczy, że 
zaznaczysz wiadomość i następnie włą- 
czysz w menu Wiadomości opcję „blo- 
kowanie nadawcy”, a wszystkie listy 
przychodzące spod tego adresu będą 
automatycznie usuwane.W każdej chwi- 
li możesz obejrzeć listę wszystkich za- 
blokowanych nadawców i jeśli uznasz, 
że któregoś należy odblokować, możesz 
szybko to zrobić. 


EWZUPZĘŁ || 


1: Quelltext 


ida <YCCUB2B2>; 
iHo==aqge—ID : 


Senicr: 
Ta: 


=?PLSO—8859—1?075—E6Grom Kruse?— 


Date: Woda, 6 Doo 1999 10:49:11 +0100 

|MIME-Veor=zion: 1.0 

x-Mailer: 

cComtent-Typc< text/plairm> 
chnar=zet—' ima—8859—1" 

content=Trmansfer-—Encoodirng: 


© Sprawdzanie nadawcy niechcianych listów to 
walka z wiatrakami. Z reguły jedynymi prawdziwy- 
mi informacjami zawartymi w liście są reklamy, 
choć i z tym różnie bywa. Walka z firmami korzy- 
stającymi ze SPAMu jest trudna i była podejmowa- 
na już wielokrotnie. 

© Jeśli masz jednak trochę wolnego czasu, możesz 
zabawić się w detektywa i wyśledzić nadawcę nie- 
chcianych listów. Nie warto pisać pod adres zwrot- 
ny, gdyż zazwyczaj jest on fałszywy. Na szczęście 
można jeszcze spróbować zidentyfikować nadawcę 
w inny sposób. 

© Każdy komputer podłączony do Internetu otrzy- 
muje własny adres IP. Ten właśnie numer znajduje 
się w każdym wysyłanym liście. Aby go znaleźć na- 
leży w Outlook Express kliknąć prawym przyci- 
skiem na wiadomości i wybrać z menu Szczegóły. 
W ten sposób dotrzesz do kodu listu. Poszukaj tam 
słów „received: from”, po nich w nawiasie znajduje 
się numer IP nadawcy. 

© Po zdobyciu numeru możesz dowiadywać się, do 
kogo należy. Skorzystaj np. ze na strony http://com- 
bat.uxn.com. Tam wpisujesz w odpowiednie okien- 
ko odszukany IP i klikasz na przycisk Query. 


4. Kto ci może pomóc? 


© Wydawałoby się, że prywatni użytkownicy Sieci 
mogą tylko gryźć paznokcie i rwać włosy z głowy, 
ulegając atakom spamerów. Nie jest to do końca 
prawdą. Zdarzały się bowiem zmasowane akcje od- 
wetowe użytkowników poczty elektronicznej. Pole- 
gały one na „mailbombingu” (wysyłaniu ogromnej 
liczby e-maili na jeden adres) skrzynek spamerów. 
Skuteczność takich działań jest jednak znikoma. 
Skrzynka spamera szybko ulega zatkaniu, a on zakła- 
da sobie nową, na innym serwerze. 


© |Jest jednak jeden problem. Outlook 
Express i tak ściąga niechciane maile i do- 
piero wtedy je kasuje. Inne programy 


© |Jet-MailMonitor (http://www.co- 
won.com/) pozwala na kasowanie li- 
stów jeszcze na serwerze pocztowym, 
nawet bez konieczności ściągania na- 
główków. Wszystko, co musisz podać, 
to adresy nadawców, których maile 
mają być kasowane. Czynność taką 
można również wykonać ręcznie, lecz 
wymaga ona bardzo dobrej znajomości 
działania poczty e-mail. 


Receivcd: from exchange.ricardo.de (195.244.121.250) by .195.179.3.130] 
witn ESMTP (Eudora Intormot raii Serweox 1.2) = 
Received: by mailex ricardo-d= witn Internet Mail Serwice 45.9.2650.21) 
wca, 8 Dec 1499952 10:49:27 +0m100 
=B1iDA1DRKIDZEDDZI1BZAZODLIOSAGTOBGGGSOBAEGMaileox. riczaxrdo . do 
From: HMattnias Quaritsoh <Matthnias.QuaritsohOóxricardo .de> 
<kKruscęricaxrdo.adc> 


Subject: ricardo-deo verateigert wertpapiere 
Internet Mail Service (%.5.2650.21) 


qucted—printabLle 


Mając adres IP nadawcy, możesz w prosty sposób uzyskać prawdziwy adres spamera oraz dane firmy, przez 
którą łączy się on z Siecią. Posiadając te dane, możesz spróbować „ukarać” go za złe zachowanie... 


http:llcombat.uxn.com - ta strona pomoże ci w walce 
z uciążliwymi spamerami... 


© Najlepszą osobą do wydawania wojny spame- 
rom jest administrator serwera pocztowego, któ- 
ry użyty został do wysłania SPAMu. Może on 
przeciwdziałać takim zdarzeniom w przyszłości, 
w odpowiedni sposób modyfikując listę użytkow- 
ników uprawnionych do korzystania z serwera. 

© Oprócz powiadomienia administratora, mo- 
żesz jeszcze ostrzec innych ludzi używających 
Internetu. Dodaj nazwę firmy do jednej z czar- 
nych list, np. na stronie spamhaus. 
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frora: 


woa, 8 Dec 1999 11:03:22 +0100 


aer Top-Internet -Unternelonen 


Powinieneś otrzymać adres internetowy nadawcy, 
jak również jego providera, czyli osoby bezpośred- 
nio łączącej go z Siecią. 

© Niestety, doświadczeni spamerzy potrafią pod- 
mienić w e-mailu swój numer IP na fałszywy, więc 
ta metoda jest przydatna tylko w przypadku po- 
czątkujących sieciowych huliganów. 
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Automatyczne kasowanie dwki listów znacznie wi ci 
korzystanie z elektronicznej poczty 


© Dobrym znakiem jest wyrok kanadyjskiego 
sądu w sprawie spamera. Wysyłał on w świat 
200 tysięcy e-mailów dziennie, co skłoniło pro- 
videra do zablokowania mu konta. Sąd uzasadnił 
swoją decyzję rażącym naruszeniem netetykie- 
ty przez spamera. Precedens ten pozwala pozy- 
tywnie patrzeć w przyszłość. Walki prawne 
z firmami trudniącymi się spamem trwają nie od 
dziś. Stronami w nich były nawet tak ogromne 
firmy jak America On Line (AOL). 
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Nie brakuje wyspecjalizowanych programów 
antyspamowych. 


Cybersitter Anti-Spam (http://www.solido- 
soja ach czak 
serwerze poczłowym. Obsługuje większą 
icztę kont i zawiera listę znanych serwerów 
spamu. Można blokować listy z całej domeny 
i warunkowo pojedyncze adresy. 
Spam Exterminator (htip//www.unisyn.com) 
umożiiwia ściągnięcie najpierw samych magłów- 
ków listów do Ściągnięcia i kasowanie wszyst- 
kich innych. Przechowuje również stę znanych 
oraz oferuje zaawansowane filtry. ' 
Spam Hater (hitp//www.chxco.uk/=net-servi- 
ces/spam/ispam _hater.htm) oraz Spam Killer 
(http://www .spamkilier.com) oferują usługi po- 
dobne do dwóch wymienionych powyżej. 
Tdk miyanjez Wdn o EP, 
najszybciej można dostać na serwerach Tucows 
(nittpz/tucows.em.edu.pl). Wystarczy w polu wy- 
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a dużo grasz na komputerze. 
Siedzisz zgarbiony przed moni- 
orem i wpatrujesz się w leni- 
we mutanty bądź znudzonych ko- 
mandosów. Tym samym doprowa- 
dzasz swe mięśnie do zaniku. Tyjesz 
pochłaniając tony chipsów. Psujesz 
sobie oczy... A przecież mógłbyś 
chwycić piłkę i wybiec na boisko, by 
rozpocząć swoją własną drogę do 
EURO 2000. 


Gry komputerowe interesowały 
się piłką nożną od początków swej 
historii. Pochodzący z lat siedem- 
dziesiątych PONG polegał na 
umiejętnym odbijaniu piłeczki pa- 
letkami tak, by trafiła ona do bram- 
ki przeciwnika. Dekadę później ry- 
nek zdominowały komputery 
ośmiobitowe i takie hity jak SOC- 
CER SIMULATOR czy WORLD 
SOCCER. Gier sportowych nie by- 
ło jednak zbyt wiele. Prawdziwy 
futbolowy boom rozpoczął się do- 
piero w latach dziewięćdziesiątych, 
wraz z premierą dwóch kultowych 
serii — KICK OFF i SENSIBLE 
SOCCER. Programy te podbiły ser- 
ca graczy na całym świecie, spowo- 
dowały też, że każda szanująca się 
firma starała się wydać choćby je- 
den symulator piłki nożnej. 


Sytuacja zmieniła się po raz kolej- 
ny, gdy pod koniec 1994 roku 
Gremlin wypuścił słynną ACTUA 
SOCCER, pierwszą trójwymiarową 
grę traktującą O popularnej „no- 
dze”. Od tego momentu z kompu- 
terową piłką nożną wiązały się na- 
prawdę duże pieniądze — przygoto- 
wanie kolejnych tytułów pociągało 
za sobą krociowe wydatki produ- 
centów. Przykładem drogiego, do- 
pracowanego w najmniejszych 
szczegółach programu była rów- 
nież FIFA "96. Gra zapoczątkowała 
wieloletni prymat Electronic Arts 
w tej dziedzinie sportu. 


Dziś gier piłkarskich jest napraw- 
dę dużo — nie możesz więc narze- 
kać na brak możliwości treningu. 
Dzięki poniższemu poradnikowi 
zrozumiesz, jak mogłoby przebie- 
gać twoje życie, gdybyś zdecydował 
się zrobić karierę futbolisty. Na 
razie możesz wykorzystać do tego 
popularne gry! 
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Każda, nawet największa gwiazda, rozpoczynała 
swą przygodę z futbolem od poznania zasad rzą- 
dzących grą. Do nauki tej przyda ci się kompute- 
rowa wersja „piłkarzyków” — MIND FOOTBALL. 
Gracze poruszają się na zmianę, kopiąc piłkę 
o jedną kratkę na turę. Zdarza się, że piłka odbije 
się od jednej z ozdabiających murawę linii. VW ta- 
kiej sytuacji zawodnik otrzymuje dodatkowy ruch. 
Komputer okazuje się być wymagającym rywalem, 
pokonanie go może sprawić trudność nawet cał- 
kiem doświadczonym graczom. Pełną wersję pro- 


gramu znajdziesz w archiwach Polskich Progra- 
mów (http://koti.com.pl/Polskie) 
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VIVA FOOTBALL 


Gdy już zrozumiesz, że piika jest jedna, 


a bramki dwie, powinieneś przenieść się na lo- 


kalne boiska. W VIVA FOOTBALL zagrasz 
między innymi na Stadionie Śląskim w Cho- 
rzowie. Bieganie po tej samej murawie, na któ- 
rej jeszcze niedawno przebywali nasi repre- 
zentanci, dostarcza olbrzymiej frajdy. Sama gra 
jest dość prosta i nie powinna sprawić proble- 
mu nawet nowicjuszom. Składy drużyn pocho- 

dzą z początku 1999 roku, dostępne są też 


<a. drużyny historyczne z lat 1958—1 998 
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WORLD LEAGUE 
SOGLER 33 


Jeśli udało ci się odnieść sukces na polskich bo- 
iskach, możesz zacząć myśleć o rozpoczęciu ka- 
riery w którymś z klubów zagranicznych. W sy- 
gnowanej przez Eidos grze WORLD LEAGUE 
SOCCER "99 czeka na ciebie 9 lig, w tym tak sil- 
ne jak angielska, niemiecka czy włoska. Jednak 
powstały w 1999 roku program dziś już nie za- 
chwyaa. Jest przestarzały pod względem graficz- 
nym, zastrzeżenia budzi też skomplikowany 
system sterowania. Warto dodać, iż w grze poja- 
wia się Michael Owen. Napastnik Anglii zgodził 
się być maskotką programu 


a 
= 


UEFA CHAMPIONS (-_. 
LEAGUE 39/00 = 


Stałeś się już gwiazdą, o której mówi cała Polska. 
Znakomita gra w zachodniej lidze doprowadziła 
twoją drużynę do Ligi Mistrzów. Jeżeli chcesz 
sprawdzić, czy jesteś w stanie spełnić pokładane 
w tobie nadzieje, zagraj w UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE "99/00. Gra umożliwia rozegranie ostat- 
niego sezonu piłkarskiego. Dostępnych jest 21 sta- 
dionów, 4 pory dnia i aż 6 rodzajów pogody. Nie- 
stety, twoi koledzy z drużyny nie grają najlepiej, 
brakuje im agresywności, sprytu, a nawet zdrowe- 
go rozsądku. Cały ciężar rozgrywki spada więc na 
ciebie. Czy zdołasz go unieść? 


FIFA 2000 
EURO 2000 


Zdobycie pucharu Ligi Mistrzów nie mogło 
przejść niezauważone. Tuż po północy zadzwonił 
do ciebie trener Engel i błagalnym tonem zaprosił 
do gry w reprezentacji. Zgodziłeś się. W jednej 
z najlepszych gier o piłce nożnej — FIFA 2000 — po- 
prowadziłeś Polskę do udziału w Mistrzostwach 
Europy, podczas gdy twój klub powtórnie sięgnął 
po puchar Champions League. Przed tobą EURO 
2000, okolicznościowa wersja hitu Electronic Arts. 
To bezsprzecznie najlepszy komputerowy symula- 
tor piłki nożnej. Posiada perfekcyjną grafikę, dzie- 
siątki opcji i — co najważniejsze — dostarcza dużej 
ilości świetnej zabawy 


LIGAPOLSKA | (> 
MANAGER 2000 © 


Trzy lata temu przeszedłeś na piłkarską emery- 
turę. Myślałeś, że zdołasz żyć bez „nogi” — jednak 
nie udało się. Zostałeś więc trenerem trzecioli- 
gowej Gwardii Warszawa.W grze LIGA POLSKA 
MANAGER 2000 możesz poprowadzić dowolny 
polski zespół z pierwszych 3 lig. Program jest ty- 
powym managerem piłkarskim, w którym gracz 
odpowiada praktycznie za wszystko. To ty bę- 
dziesz decydował o intensywności treningów, 
o wynagrodzeniach graczy, o ewentualnych 
wzmocnieniach klubu nowymi zawodnikami. 
Szkoda jedynie, że ze względu na wiek nie wybie- 
gniesz na boisko... 


ERANFISKSKIP 6 
MANAGER 39/00 = 


Kiedy prowadzony przez ciebie ex=trze- 
cioligowiec zdobędzie mistrzostwo kraju, 
zainteresują się tobą zespoły zagraniczne. 
Manchester United zwolnił właśnie trenera, 
nie zechciałbyś zająć jego miejsca? CHAM- 
PIONSHIP MANAGER'99/00 to bardzo 
rozbudowany program, symulujący właści- 
wie wszystkie aspekty pracy w klubie jednej 
z 16 dostępnych lig. Jest tak szczegółowy, że 
prowadzący zespół musi brać pod uwagę 
nawet takie „drobnostki”, jak wzajemne an- 
typatie zawodników czy ich odporność na 
stres. Lepszego managera nie ma! 


Tekst: Michał „Joel”” Zacharzewski; Zdjęcia: omasz Ję: 


STAR TREK 

Najsłynniejszy serial scien- 
ce-fiection w historii. Wywodzą 
się od niego kolejne trzy: Star 
Trek: Następne pokolenie (ST: 
The Next Generation), Star 
Trek: Stacja kosmiczna (ST: Deep 
Space Nine) i Star Trek: Voyager. 
Oryginalny, najstarszy serial po- 
wstawał w latach 1966-69. Opo- 
wiadał o przygodach załogi 
statku kosmicznego USS Enter- 
prise przemierzającego najdalsze 
zakątki Wszechświata. Bohatero- 
wie — kapitan James T. Kirk, pan 
Spock, McCoy, Sulu, Chekhov 
i Scotty wpisali się do kanonu 
fantastyki, a serial zgromadził na 
całym świecie olbrzymie rzesze 
fanów, zwanych potocznie 
„trekkies”. 

Emisja: Wizja 1 


Jedna z na aką telewizja 
widzowi, to seriale. Ciągnące się miesiącami opowieści pozwalają 
dokładnie poznać bohaterów i ich polubić. Seriale przedstawiają 
niezwykłe światy albo zdumiewające zdarzenia, które jednak 
mogłyby się przydarzyć w twoim sąsiedztwie. Niektóre z nich 

o znikają z ekranów, inne towarz 


= aa 


UUCEAJ CZ . 
co tydzień tropią | „SO 


nową niesamowi- 
tą historię 
h 1 lego serialu nie trzeba nikomtL 


przedstawiać Dzięki niemu wielu 


widzów na świecie pierwszy raz 


antastyką, a gatunek 


zetknęfo SIĘ Z 


0 R 


ku kolejnych lat sta! 


ele popularniejszy. 


Dwójka głównych bonaterów 


. Fox Muldel Dana Scully, to agen: 


ci FB] tropiący niewytłumaczalne 3: 
zjawiska, którymi nikt inny nie NARZ 


| chciał się zainteresować. Ich od- ż Pytanie DLOSZZZCJ 


| krycia przez wielu traktowane są następcy okażą się „ 
| z lekceważeniem i podejrzliy godni znakomitejpary 
ż R NE BZ 
| scią nie zawsze Tatwo jest a - w 
| uwierzyć w prawdę. Głowny 


| motyw serłalu to próby wykry: 
cia spisku grupy wpływowych 
ludzi, którzy weszli w układ 

z kolonizatorami z KOSMOSU 
zj Nazwa Archiwum X pocno: 
Ł dzi od litery, pod którą umiesz- 


5 l czano Kiedyś akta nietypowych h 


v archiwum FBl. 


nie w USA powstaje 


f „Z Archiwum któ 
rego bohaterami będą Vvoini 
| Strzelcy (Byers, Frohike i Lan- " 
Ę 4 gly) przyjaciele Muldera, zwo: a 


lennicy spiskowej teorii dziejów. 


TVP 7 


Emisja: 


Już wkrótce 
w oparciu o film 
powstanie gra 
komputerowa 
„Buffy = postrach 
wampirów” 


[Buffy: The Vampire Slayer] 


Czytelnicy największego na świecie 
magazynu poświęconego fantastyce, | 
SFX, okrzyknęli „Buffy” serialem l 
wszech czasów. Tytułowa bohaterka to 
licealistka, która niespodziewanie 
dowiaduje się, że posiadła moc Po- 
gromcy. Ten nadprzyrodzony dar, ujaw- 
niający się tylko u jednej osoby na 
świecie, pozwala jej skutecznie tępić 
wampiry i demoniczne istoty. 

Ten serial także doczekał się spin-of- 
fu. „Angel” to opowieść o losach wam- 
pira, ukochanego Buffy. U nas można 
obecnie oglądać tylko pierwszy serial, 


ZIEMIA: OSTATNIE STARCIE na stacji Wizja 1 
[karth: Final Conflict] 


BUFFY — POSTRACH WAMPIRÓW | 


Niezbyt daleka przyszłość. Na 38 
Ziemię przybyli przedstawiciele ML | (ULSLAFLU ER 
kosmicznej rasy: Taelonowie. Przy- KNIB PR - 
nieśli światu dóbABE i sa. % ro > | Stair Way To ieaven] 
Udostępnili zaawansowaną techno- PKT p Serialowe _ rozwinięcie 
logię, która pozwoliła zlikwidować JAY Z " NELSONA <A 
problemy dręczące ludzkość — (24 Główny bohater, Eric Dra- 
głód, choroby, wojny. Większość lu- PY A k SB) ven, został zamordowany 
dzi ich uwielbia; niaktórzy oddają R; 3.8 i powrócił do świata ży- 
Taelonom boską cześć. jednak są ź 2: 0 W ELCOMN IE UCTa AK 
i tacy, którzy widzą, że za pokojo- ! M0 pomścić swą śmierć i za- 
wą, dobroczynną działalnością j , bójstwo ukochanej Shelly. 
Obcej rasy kryje się coś bardzo, i <mmm=' Jak się okazuje, zemsta nie 
bardzo złego. Jak przechytrzyć 2 wystarczy — Eric ma jesz- 
i zdemaskować uwielbianych przez cze wiele do zrobienia, za- 
miliardy Taelonów? nim ponownie spotka się 

Pomysłodawcą tego serialu był AED EZ CYC) 
zmarły przed kilkoma laty twórca | CO o e OWAL SCAWCE 
„Star Treka”, Gene Roddenberry. ściwie wrona, gdyż to wła- 
„Ziemię: Ostatnie starcie” można śnie oznacza angielskie 
oglądać na kanale RTL 7 , | słowo „crow ”). 

: Serial może rozczarować 
miłośników filmu — brak 
mu nastroju, a aktorstwo 
| CONOCENAJ CUSCO ETA 
zobaczyć w akcji wcielają- 
cego się w Dravena, mi- 
strza sztuk walki, Marka 
|D> TOS W E-ONA 401441) 
są niesamowite! 

Emisja: TVP 2 
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Bohaterowie tego| 
serialu odkryli spo- 
sób PU CZAĄ 
aa do równoległy ych 

zeczywistości. Przy- 
pominają one nasz % 
miła wochę my, przebe EZYNNIK PSI (The PSI Fact 
miała trochę inny przebieg. "S$ i E AGLOT. 
Niestety, grupa podróżników zabłą- i [ ] 
dziła podczas wędrówki i wśród CZYNNIK PSI (The Psi Factor) — według twórców 
setek innych światów nie s, serialu, jest on oparty na autentycznych badaniach amery- 


w stanie odnaleźć swojej rz wide kańskiej agencji rządowej zajmującej się zjawiskami 

stości. Na domiar złego, w n paranormalnymi. Jego bohaterowie są naukowcami, pracow- 

rych ze światów pówiieleziych nikami tej agencji, którzy na co dzień stykają się ze wszel- 

rozwinęła się zła, barbarzyńska rasa kiego rodzaju niezwykłymi wydarzeniami. Każdy odcinek 

Cromaghów, która usiłuje podbić rozpoczyna się wprowadzeniem znanego aktora, Dana Ay- 

pazia ac kroyda, który prywatnie bardzo interesuje się odr” - 
Emisja: R RTL 7 JĄ wykraczającymi poza wiedzę naukową. 


Emisja: RTL 7 


TOTO 
2-4 OÓOIN:. "AE" ZHE ESO 
mogłyby I pozer być 
zwyśkdymi TERE. UTM w RI- 


mie są za dlługe. ziy wydwie- 


dukowany czaszmi dużo 
wcześniej niż właściwy serial. 
JEZ W m" 
wanie widzów i wybadzmie, czy 
dany serial ma szansę na popu- 
larność, która zadowoliłaby 
producentów. Ostatnio corzz 
więcej amerykańskich seriali 
kończy swój żywot po paru od- 
cinkach — są zdejmowane z an- 
teny, gdyż ich ogłądałność była 
za niska. Przykładem może być 
„Harsh Realm” Chrisa Cartera 
CS AOYIE-OYAT DE 
wum X” = którego emisję 
wstrzymano po trzech odcin- 
kach (z ośmiu, które wytwór- 
nia zdążyła nakręcić) 


sezon (seria) — produkcja 
seriali na Zachodzie (a ostat- 
OK KYAOSJOWAINCOWCE 
dzielona jest na sezony, które 
LLUEJENLCISZOJOA NEC 
odcinki. Między poszczegól- 
W AUWOZZ ELU ALI CLICK 
niekiedy obsada — część akto- 
rów odchodzi, gdyż nie chcą 
na dłużej wiązać OCEJCCCE 
lem, na ich miejsce przycho- 
dzą inni (wtedy oczywiście 
NACE WT CWETENOEWLNNI 
LO TENOWOWAZCLICWZE: 
w zasadzie produkuje się jed- 
ną serię rocznie, często sezon 
CZSCAA NO OWCNEACOJ 
dramatycznej sceny, na której 
USZU ESERYCYCNICZLE 
szą czekać parę ładnych mie- 
SOSZAUNNOS ZLA SN A) 
ZZ NAWACOZ NW CTZTCJ 
LE LIUIWYAZUNICNTCAY 


CCU CE ENYAT UST 


X" (7 sezonów) 


spin-off — nowy serial, 
który MOWZEJEWELONONICR 
ACLICJ ORELOLCY cyklu. 


* Najczęściej dzieje się tak, że 
 drugoplanowi bohaterowie 


są na tyle popularni, że wy- 
ZELÓW ES ZUCUYCOWKZAE 
nąć opowieść o nich. Na 
przykład serial „Xena” jest 
OALEJLC WA CWSTIECEWA 
W tym przypadku, co rzadko 
się zdarza, spin-off przerósł 
popularnością serial, z które- 
go się wywodził 


Tekst: Jerzy „JeRzy” Rzymowski; Zdjęcia: Archiwum Wydawnictwa H.Bauer, dystrybutorzy filmów i Wizja 1 
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ZYSKI: 
j rozwiązań — umożliwili dostęp 
ETNO 


tandard WAP (Wireless Aplication Protocol) u 
sprawi, że zaczniesz zupełnie inaczej patrzeć Ą 
na swój telefon. Do tej pory mogłeś dzięki £ G 


niemu rozmawiać, odbierać i wysyłać wiado- 
mości SMS lub nawet korzystać z poczty €- 


mail. Korzystając teraz z komórki będziesz £ 


MOTOROLA 


mógł czerpać z nieograniczonego źródła / 

informacji, jakim jest Internet. TIMEPORT 
3 p © praca w za- 

liczy się pomysi! kresach 900, 

| Standard WAP jest bardzo młody. £ 1800 i 1900 MHz 
| W marcu 1999 roku, na targach Ce-/ © obsługa WAP 
| BIT'99, przedstawiciele Nokii, © łącze komunika- 
Ericssona i Motoroli podpisali poro- cyjne irDA 
zumienie o umożliwieniu łatwiejsze- * ŚCĄ 
(podczerwień) 


9 go dostępu do Internetu poprzez te- € 
| lefony komórkowe. Będące owocem 
| tego porozumienia telefony WAP są do- 
| stępne już od kilku miesięcy. To napraw- 
| dę ekspresowe tempo! Protokół WAP 
| umożliwia dostęp do informacji i ustug 
e-commerce na bieżąco — poprzez po- 
łączenie w czasie rzeczywistym — za- j, 7 
równo z telefonów komórkowych, jak NiE dla każdego... 

i z innych urządzeń przenośnych, takich Z dobrodziejstw WAP mogą korzystać wszystkie 
| jak elektroniczne notatniki, notebooki sieci GSM bez potrzeby modyfikacji infrastruktury, 
| czy palmtopy. Dzięki temu, że umowę co także wpływa na popularność nowego standar- 
Ą zawarli jedni z największych producen- du. Odstraszająca może 
| tów na rynku telefonów komórko- być nadal stosunkowo nie- 
Ą wych, oraz że do stowarzyszenia Fo- duża liczba stron, które 
| rum WAP mogą należeć wszyscy chętni obsługują WAP. Dzięki 
|] (obecnie liczy ono ponad 170 czton- wykorzystywaniu przez 
ków), standard WAP bardzo szybko | ten nowy standard po- 
przyjął się na rynku. Obecnie oferta te- 
lefonów pracujących w tym standar- 
dzie jest skromna, ale już niedługo 
| można spodziewać się prawdziwego 
„urodzaju” nowych modeli. Praktycznie 
każdy producent posiada lub zamierza 
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© praca w zakre- 
sach 900/1800 


umieścić w swojej ofercie telefon po- MHz 
zwalający kontaktować się z Siecią. © wbudowana 
przeglądarka 

WAP 


ERICSSON R320s 
6 wbudowane 


| | ; z praca w zakresach 900/1800 radio FM 
z e 

; © wbudowana przeglądarka WAP e wymienne ko- 

© łącze komunikacyjne irDA lorowe obudo- 

! (podczerwień) ka WY 

H © max. czas pracy baterii bez ła- © specjalne 

|; dowania 103 godziny nakładki chro- 

4 © mox. czas rozmowy 4.5 godz. niące przed 

ił e funkcja notatnika głosowego uszkodze- 

i © alarm wibracyjny, głosowe wy- niem telefonu 

przy upadku 


bieranie numerów 
6 programowany dzwonek 


ar wer Y 0 


wszechnie znanych języków inter- 
netowych (głównie zmodyfiko- 
wanego HTML) projektowanie 
stron WAP niewiele różni się od 
tworzenia analogicznych stron 
WVWW. Dzięki temu ich liczba 
stale wzrasta. Większość z nich 
jest uzupełnieniem wcześniej ist- 
niejących stron WWW, wyposa- 
żonych w funkcje umożliwiające 
wyświetlanie podstawowych in- 
formacji na ekranie telefonu ko- 
mórkowego. 

Standard WAP upowszechnia 
korzystanie z najprostszych 
z dostępnych w Sieci informacji 
poprzez stosunkowo tani i uni- 
wersalny telefon komórkowy. 
Szybki rozwój tej technologii 
może zrewolucjonizować do- 
stęp do Internetu. Być może 
już niedługo programy pocz- 
towe stracą rację bytu, a e- 
maile będziesz otrzymywał 
bezpośrednio na komórkę 
właśnie poprzez WAP. 


WAP w Polsce 


Również właściciele 
polskich stron interne- 
towych starają się do- 
stosowywać swoje wi- 
tryny do wymagań no- 
wych użytkowników. 
Jako pierwsi wystarto- 
wali oczywiście 
operatorzy sieci ko- 
mórkowych, two- ES 
rząc osobne wersje 
swoich stron oraz uruchamia- 
jąc specjalne serwisy tematyczne. 
Aktualnie istnieje w Sieci już kilka- 
dziesiąt ciekawych serwerów do- 
stępnych także dla poSiadaczy ko- 
mórek, a ich ilość regularnie rośnie. 
Jeśli masz telefon obsługujący nowy 
standard, możesz sam sprawdzić, 
jak wyglądają WAPowe strony Inte- 
rii (http://wap.interia.pl), serwi- 
su finansowego Money 
(http://wap.money.pl) czy... miło- 
śników zespołu Depeche Mode 
(http://wappy.to/dmpl). Dostępne 
są też strony popularnej Wirtualnej 
Polski (http://wap.wp.pl) oraz osób 
prywatnych. To oczywiście nie 
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| 
wszystkie adresy! Znajdziesz | 
ich znacznie więcej korzy- | 
stając z dowolnej wyszuki- | 
warki sieciowej. 

Jeśli jednak nie posiadasz 
zWAPowanej komórki, to | 
i tak nie musisz się mar- | 
twić, ponieważ istnieją 
również specjalne programy 
— emulatory, które umożli- 
wiają ci ogłądanie na moni- 
torze zwykłego komputera 
stron wykonanych w no- 
wym standardzie. 


Czy to jeszcze telefon, czy może przenośny 
minikomputer? Możesz z niego nie tylko 
rozmawiać i wysyłać SMSy, ale także zapi- 
sywać ważne notatki, planować rozkład 
zajęć i — dzięki WAP — odbierać e-maile 
oraz przeglądać niektóre strony w Sieci! 


A jeśli nie lu- 
bisz korzystać 
z ekranu doty- 
kowego, użyj 


klawiatury... wbudowany 


» ekran dotykowy, łą: 


notes elektroniczny I K 


sINFO 


Chcesz WAPować? 


Zmień telefon... 

Niestety, potrzebujesz całkiem nowego 
aparatu telefonicznego! Praktycznie 
żaden z dostępnych dotychczas modeli te- 
lefonów nie jest w stanie pracować w stan- 
dardzie WAP. Jeśli nie posiadasz jeszcze 
telefonu, sprawa jest w miarę prosta — wy- 
starczy, że nabędziesz odpowiedni model 
wraz z aktywacją po promocyjnej cenie. 
Jeśli już jesteś abonentem jakiejś sieci, 
czeka cię znaczny wydatek. Cena nowego 
telefonu kupowanego poza promocją i bez 
karty SIM jest bowiem około dwa razy 
wyższa od ceny tego samego modelu na- 
bywanego wraz z aktywacją. Oprócz tele- 
fonu dodatkowo potrzebne ci będzie wy- 
kupienie ustugi przekazywania danych, 
która umożliwi twojej nowej komórce poią- 
czenie z Siecią. Kiedy dokonasz odpo- 
wiednich zakupów i _ skonfigurujesz 
połączenie, możesz surfowa- 
nie. Pamiętaj jednak o rachunkach... 


Ponury Internet 

Strony WAP wyglądają zupełnie inaczej 
niż ich odpowiedniki, które oglądasz na 
ekranie komputera. lch szata graficzna 
dostosowana jest do niewielkich możliwo- 
ści wyświetlaczy telefonów komórkowych. 
Niestety, nie znajdziesz na nich ani osza- 
tamiającej grafiki, ani ogromnej ilości infor- 
macji tekstowych. Strona WAP z wyglądu 
przypomina przesuwane menu, doskonale 
znane wszystkim użytkownikom komórek. 
Jej struktura przypomina matematyczne 
drzewko: ze strony głównej, wybierając 
kolejne opcje, przechodzisz do kolejnych 
podstron. Liczba. przejść pomiędzy po- 
szczególnymi stronami nie może być zbyt 
wielka, gdyż musiałbyś kilka minut prze- 
chodzić pomiędzy kolejnymi ekranami, za- 
nim znalazłbyś poszukiwaną informację. 
Dlatego też strony WAP najlepiej spraw- 
dzają się przy przekazywaniu krótkich 
informacji, takich jak np. notowania gietdo- 
we, czy informacje sportowe. Poprzez 
strony WAP możliwa jest także obsługa 
kont bankowych. Odbywa się to na zasa- 
dzie podobnej do stosowanego w niektó- 
rych bankach systemu telefonicznego 
dostępu do kont poprzez infolinie (0800... 
lub 0801...). Różnica polega na tym, że 
komunikaty słowne połączone z tonowym 
wybieraniem cyfr na klawiaturze telefonu 
zastąpiono opcjami na WAPowskiej stro- 
nie banku. Jeśli zżera cię ciekawość, to 
zajrzyj na stronę www.mobile.net.pl, znaj- 
dziesz tam emulator umożliwiający prze- 
glądanie strony WAP na komputerze. 
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Tekst: Krzysztof Adamczyk; Zdjęcia: materiały 
promocyjne firm Ericsson, Nokia, Motorola 
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j dzo dużo, jednak PLANESCAPE | 
| zdecydowanie różni się od pozo- | 
| stałych. Nie jest to bowiem poje- | 
dynczy świat, jak Krynn czy For- 
| gocten Realms. To Mulciuniwersum. 
| vyszechświat pełen Planów Egzy- 
| stencji, światów materialnych, | 
| astralnych — tych zamieszkiwanych 
przez demony i tych, które są do- 
mem bogów. Tutaj wszystko jest | 
możliwe, nie ma granic, których nie 
można przekroczyć. Tutaj, dzięki 
| | bramom, przejściom i korytarzom 
| bohaterowie i awanturnicy mogą 
| | udać się do dowolnego miejsca we 
| | 8:4 5; wszechświecie. Nie jest to jednak | 
HM | je | facwe. jak naprawdę wygląda uni- 
| l wersum PLANESCAPE? Cóż, | 
| 4 dokładnie nie wiadomo, bowiem | 


D 


m 
| |ry by odwiedził każde miejsce 
| w Wieloświecie. Pewnych jest tyl- 
| ko kilka rzeczy. Plany egzystencji 
| dzielą się na Pierwszy Plan Mate- 
| rialny, gdzie znajdują się światy 
i krainy zamieszkiwane przez Lu- | 
dzi, Elfy i inne rasy znane z AD8D, | 
| wokół którego roztacza się pier- | 
| scień Planów Wewnętrznych. Są to 


umieszczony jest krąg Planów Ze- 
| wnętrznych — dzielą się na Niskie | 
|i Wysokie. Jak na ironię Ziemie | 
| Zewnętrzne znajdują się w środ- 
ku wszechświata, a nad ich cen- 
| tralnym punktem unosi się Sigil — 


"NET 


a 
ł. 


"A. STONE I 


3 


PTTNOSET EWIE 3 


ą to ni mniej, ni więcej, tylko 
; światy żywiołów. Mamy więc 

Plan Ognia, Wody, Ziemi i Powie- 
© trza. Pomiędzy nimi znajdują się 
- Plany Częściowe. Są to miejsca, 
gdzie krzyżują się elementy po- 
szczególnych żywiołów. Powstają 
z tego miejsca takie jak Częściowy 
Plan Lawy, Magmy, Popiołu czy Pa- 


(i 
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Miałeś już okazję zażyć przygód w tym 
niesamowitym świecie dzięki grze Planescape: Torment. 
Jeśli rozbudziła ona twój apetyt i chcesz jeszcze raz 
wyruszyć w podróż po Planach, musisz wiedzieć, 
że ludzkiego życia może nie starczyć na przemierzenie 
wszystkich Sfer. Więc jeśli już chcesz je zwiedzać, 
powinieneś wiedzieć co nieco o Światach 
i zamieszkujących je Mocach... 


nie znalazł się jeszcze śmiałek, któ- > | 


OSO AAU ZANA 


RZA żywiołów. Na końcu zaś 4 


ry. Obok żywiołów unoszą się 
jeszcze dwie sfery energii: na gó- 
rze znajduje się sfera energii pozy- 
tywnej, a u dofu zawieszone jest 
jej przeciwieństwo: sfera energii 
negatywnej. Pierwsza z nich jest 
miejscem koncentracji nieujarz- 
mionej siły życiowej, druga to 
czarna pustka — domena śmierci. 


Jeśli grałeś kiedyś w RPG i przyzy- 
wałeś Ożywieńców, wiedz, że 
przybywali oni do ciebie właśnie 
ze sfery energii negatywnej. Tak 
samo, jeśli przyzywasz demony ży- 
wiołów, czyli Żywiołaki, otwierasz 
bramę do Sfer Wewnętrznych. 
Nie trzeba chyba dodawać, że 
Sfery Wewnętrzne, domena 


ognia, wody, powietrza i ziemi, to 
miejsca szczególnie niebezpiecz- 


ne dla podróżników. Jeśli trafisz ? 


np. do sfery żywiołów, możesz 
zostać spalony lub utopiony... Jeśli 


z kolei trafisz do sfery energii ne- / 


gatywnej, wyssie ona z ciebie 
wszystkie siły życiowe, aż sta- 
niesz się Ożywieńcem. 
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w Uniwersum. Po drugie — do 
Miasta Portali nie mają wstępu 4 
bogowie i inne Moce. Ich władza 
nie sięga tu ze względu na Panią 
Bólu, która zamknęła to miejsce 
przed nimi. Kim jest Pani Bólu? 
Oprócz tego, że włada Sigil i jest po- 
tężna, niewiele o niej wiadomo. Nie 
posiada w mieście żadnego domu, 
pałacu czy świątyni. Nikt się do niej 
nie modli, a ci którzy próbowali, zo- 
stali później znalezieni martwi. 
Zabito ich w wyjątkowo nieprzy- 


/ KS: Pułapka, Miasto 

/ Drzwi, Miasto Bram. Sigil 

/ ma wiele nazw i każda z nich od- 
daje tylko część prawdy o tym 
miejscu. Miasto to jest wpisane 
w olbrzymi pierścień, który znajdu- 
je się nad centrum Zewnętrznych 
Krain. Właśnie fakt, że Sigil jest okrę- 
giem, przedstawia dobrze jedną 
z podstawowych prawd wszech- 
świata: nic nie ma początku ani koń- 
ca, tak samo jak Sigil. Czy faktycznie 


zz położone jest ono w centrum 
_. | wszechświata, nie wiadomo. Sigil _ jemny sposób. Panią Bólu można 
2 jest jednak ważne z innego czasami zobaczyć, jak płynie nad 4 
ŻĘ względu. Po pierwsze ulicami miasta. Jeśli to przy- 4 
( , znajdują się tu Bra- darzy się kiedyś tobie, / 43% 


my, Drzwi do 
każdego 
miejsca 


lepiej zajmij się 4 ą 
swoimi spra- 4 2 ; 
wami. £ 

4 


Cl" wielki pierścień. Two- 
rzy go siedemnaście róż- 
nych sfer, podzielonych na 
wyższe i niższe (patrz rysu- 
nek).W środku pierścienia, ale 
jednocześnie poza nim, znaj- 
duje się Miasto Drzwi — Sigil, 
„ o którym już pisaliśmy. Sfery 
te to kolejno: Acheron, 
Baator, Gehenna, Szare 
Pustkowie, Tartar, Otchłań, 
Pandemonium, Limbo, Ysgard, 
Arborea, Dzikie Krainy, Ely- 
sium, Bytopia, Niebiański 
Szczyt, Arcadia i Mechanus. 
Można podzielić je na Wyso- 
kie i Niskie. Te pierwsze to 
Sfery Dobra, zamieszkałe 
przez łaskawych bogów i ich 
anielskie sługi. Drugie, jak ta- 
two się domyślić, są domena- 
mi Zła i Występku, ojczyzną 
demonów, diabłów i czartów. 
Sfery znajdujące się po lewej 
stronie rysunku, to sfery 
praworządne. Najlepszym 
=, przykładem praworządnej złej 
| sfery jest Baator, ojczyzna Ba- 
atezu, których miałeś okazję 


»| a ś > (j(:: 274 y Ź 
Plan Astralny i Eteryczny 
|5 dwie Sfery nie oferują podróżnikom wielkie- 
go bogactwa wrażeń przy zwiedzaniu. Nie ma 
| co ukrywać, są to nieprzyjemne i niebezpieczne 
krainy. Sfera Astralna zwana jest również Srebrną 
* Pustką. Dryfują w niej ciała bezimiennych i mar- 
_ twych od dawna bogów. To właśnie w ich szcząt- 
kach Githyanki budują swoje fortece i twierdze, 
skąd wyruszają na polowania na nieuważnych po- 


Zewnętrzne 
Strefy 


dróżnych. Sfera Eteryczna to kraina bezkresnej | 
mgły. Czasem można dostrzec w niej zarysy 
kształtów czy budowli. Na ogół są to unoszące się 
w pustce kawałki protomaterii, struktury powsta- | 
jących półświatów. Plan Eteryczny i Astralny mają 
jedno podstawowe znaczenie: są one drogami po- 
przez światy. Zarówno z jednego jak i drugiego 
otwierają się przejścia do innych krain i Sfer. 
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że. da 48 
i Podróże 


dzialne gołym okiem. Na 
ogół trzeba skorzystać 
z magii, aby móc odkryć ich | 
położenie. Po drugie, Bra- 
my są na ogół zamknięte. 
Jeśli chcesz przedostać się 
na drugą stronę, musisz po- | 
siadać odpowiedni Klucz. 
| naprawdę rzadko kiedy 
wygląda on jak zwykły | 
metalowy kluczyk. Może 
nim być łza Baatezu, 
pieśń, którą należy zaśpie- | 
wać, czy kropla krwi na 
jedwabnej chusteczce. 


Po: między 
odlegtymi światami mo- 
że być bardzo szybkie 
i proste. Trzeba tylko wie- 
dzieć, jak tego dokonać. 
Oprócz długich i niebez- 
piecznych dróg przez Sferę 
Astralną istnieją jeszcze 
Bramy, portale między Sfe- 
rami. Najwięcej z nich znaj- 
duje się oczywiście w Sigil. 
Jak podróżować przez Bra- 
my? Przede wszystkim 
trzeba móc je dostrzec. 
Nie są one bowiem wi- 


poznać w grze 
PLANESCA- 
PE: TORMENT. 
Zamieszkujące Baator 
demony są oczywiście złe 
do szpiku kości, ale równo- 
cześnie prawe. Walczą one po | 
stronie Porządku, dotrzymują | 
słowa i podpisanych cyrogra- | 
fów. Ich przeciwieństwem są | 
mieszkańcy krain chaosu, bez- | | 
ładu i bezprawia. | 

Dla podróżników po Planach | 
Sfery Zewnętrzne wydają się | 
być najciekawszym miejscem | 
do odwiedzenia. Nie są one | 
tak jednoznaczne, jak Plany | 
Zywiołów. Przy ich bogac- 
twie i różnorodności We- 
wnętrzny Krąg wygląda 
nieco prowincjonalnie. W 
Sferach Zewnętrznych 
powietrze nie jest trują- 
ce, a ziemia nie płonie 
pod stopami. Głów- 
nym zagrożeniem dla 
wędrowców nie są 
same Plany, ale ich 
mieszkańcy. 


w; 
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Planescape w ADD 

Ukazało się wiele podręczników 

opisujących to multiuniwersum. 

Podstawowe to : 

— Planescape Campaign Setting 

— Monstrous Compendium 
Appendics 

— Planes of Chaos Campaign 


Expansion 

Ponadto, po sukcesie gry Planescape 
Torment pojawiły się kampanie 
i przygody rozwijające wątki i opisu- 
jące miejsca, które można było po- 

= znać, grając w to znakomite RPG. 

Polecamy zwłaszcza: 

— Eternal Boundry Adventure — przy- 


godę rozgrywającą się w Kostnicy 


Wkrótce mają pojawić się też: 

— Mortuary Bar Adventure — spo- | 
tkania i opisy postaci oraz 
miejsc z Sigil 

— The Great Foundry — czyli cała 
prawda o Bogowcach i ich Kuźni £ 
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PENZIE USUELK 
Amerykański sąd nakazał podzielić 
4 imperium Billa Gatesa na dwie nie- 
zależne firmy: pierwszą, zajmującą 
3 się systemami oneracyjnymi Oraz 
Y drugą, produkującą pozostałe opro- 
gramowanie. Przez dziesięć lat fir- 
8 my nie będą mogły się z powrotem 
połączyć, a poza tym Microsoft hę- 
Ą dzie musiał udostępnić innym pro- 
7, ducentom technologię wykorzysty- 
waną w Windows. RA LISHCIU 
3 jeszcze nie koniec całego zamie- 
Y szania, gdyż prawnicy koncernu 
z Redmond już zapowiedzieli odwo- 
S łanie się od decyzji Sędziego. [KJ 
ciekawe, większość Amerykanów 
A stoi po stronie... Microsoftu i nie 
4 zgadza się z decyzją Sądu, a nie- 
3 którzy eksperci twierdzą, że podział 
firmy spowoduje podwyżkę cen 
Y oprogramowania Oraz wolniejsze 
g W ZZ technologii. 


OTOK 
A Twórcy wirusów znaleźli sobie no- 
tą wy cel — posiadaczy telefonów ko- 
3 mórkowych. W Sieci pojawił się 
wirus korzystający z internetowych 
Y bramek SMS i rozsyłający dziesiąt- 
g ki wiadomości tekstowych do 
losowo wybranych użytkowników 
TAALONC KO ELU SELUCICH 
kuje też zwykłe PC pracujące pod 
kontrolą systemu Windows. | 


Tanie prog 

jmująca się zwalczaniem 

piractwa komputerowego 

organizacja Business So- 
ftware Alliance poinformowała 
o nałożeniu wysokiej kary na 
kolejnego użytkownika niele- 
galnych wersji oprogramowa- 
nia. jedna z warszawskich firm 
zapłaci producentom oprogra- 
mowania kwotę przekraczającą 
100 tysięcy złotych (czyli jeden 
miliard starych złotych!). Spra- 


ramy, wysokie kary... 
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wa została także skierowana do |ETIGaKETIAKWANZUA KULEK TTCA 


prokuratury. 

BSA działa praktycznie na ca- 
łym świecie, zbierając dane 
i zwalczając użytkowników pi- 
rackich programów. Na jej 
stronach możesz znaleźć aktu- 
alne dane dotyczące ilości nie- 
legalnych kopii oprogramowa- 


Na stronach BSA (www.bsa.org) możesz 
nia na całym świecie. Zgodnie dowiedzieć się wszystkiego o piractwie... 


| coman | oem | rot | madame | raw ] 


z nimi około 60% programów oraz złożyć donos na użytkowników niele- 


w Polsce to wersje nielegalne! 


galnych wersji 
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Trochę więcej informacji na temat nowej 


konsoli SONY można uzyskać w Internecie 


na stronie http:l/www.sony.com 


Mini Play Stacyjka? 


PS One — przenośna konsola SONY 


a zorganizowanej w To- 
N kio konferencji prasowej 

firma Sony Computer 
Entertainment zaprezentowała 
kilka nowych produktów. Po- 
śród nich znalazła się przeno- 
śna wersja pierwszej generacji 
konsoli PlayStation. 

PS One wyglądem przypomi- 
na znaną dobrze PSX, lecz jest 
od niej ponad trzy razy mniej- 
sza i lżejsza. Konsola pojawi się 
w sklepach (na razie tylko w Ja- 
ponii) 7 lipca i będzie koszto- 
wała ok. 140 dolarów. Co 


ni przenośnym urządzeniem, 
jednak na początku gracze 
zmuszeni będą do używania te- 
lewizora. Dopiero w 2001 r. 
pojawi się specjalny 4' monitor 
LCD, umożliwiający  srę 
w praktycznie dowolnym miej- 
scu, gdzie tylko będzie gniazd- 
ko elektryczne (PS One nie 
będzie działał na baterie). 

Poza tym Sony zapowiedzia- 
ła wprowadzenie do sprzeda- 
ży specjalnej karty, umożliwiają- 
cej podłączenie PlayStation 2 
i nowej PS One do telefonów 
komórkowych oraz grę w Sieci. 


(bo tak się nazywa wirus) działa 
jedynie w Hiszpanii. 


prawda PS One ma być w peł- 


4 
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[4 
sa internet w sklepie X: 
A Pracownicy amerykańskich labora- e 
4 zma | kina pow tażcj Do supermarketu na zakupy i... posurfować : Nintendo goni konkurencję... 
3 niejsze serwery i ścieżki przepły- ana także w Polsce sieć hipermarketów Tesco planu- intendo poinformowało o zamiarze wpro- 
wu informacji. Nie jest to nic prak- je otworzyć darmowe kawiarenki internetowe © wadzenia do sprzedaży urządzenia pozwala- 
M tycznego, ale na pewno działa na w swoich sklepach. Na początku akcja obejmie skle- © jącego podłączyć konsolkę GameBoy do In- 
g wyobraźnię, co może pomóc py w Anglii. „Chcemy umożliwić rodzicom spokojne zaku- g  ternetu. Urządzenie łączące konsolę z telefonem 
w dalszych badaniach. py i zająć czymś młodszych, a także umożliwić trening tym, komórkowym ma trafić do sprzedaży w zimie 
; 3h którzy nie mają dostąpu do Sieci” — stwierdził szef projek- © 2000 roku i kosztować około 50 dolarów. 24 sierp- 
A e ZADNA NOWOŚĆ . tu sieci kawiarenek w Tesco, Lee Rainie. © nia mają zostać ujawnione szczegółowe informacje 
4 Firma  tp.intemet (www.portal.pl) Ciekawe, kiedy możemy spodziewać się podobnej akcjj © na temat konsoli Game Boy Advance oraz Dolphi- 
3 prowadzi akcje uruchamiania dar- w naszych supermarketach? Sądzimy, że chętni do darmo- g  na- długo oczekiwanego następcy Nó4. 
PM ENO ALUJECH wego surfowania po Internecie znajdą się na pewno! 
Y się posiadaczem 5MB konta, trzeba e 
g tiko nakłonić swojego nauczyc 24 aaa:64.0.0.0000606 0060600060 0000005 
do wypełnienia specjalnej ankiety. DEER g_ RE, "ER R PET SEJBEZ Z R 
Cóż, pomysł niezły, ale coraz wię- [27 Ia | YA (2 RE ] (/ IT U nPNPAĆ ERN MIA J 4 
cej firm prywatnych oteruje większe ść, ; LŁUNA NGO RL I) MY PIULULO JQGUWJ » 


nak a Najpierw Microsoft, teraz VISA i MasterCard... 


epartament Sprawiedliwości USA ogłosił,że roz- sądowego dotkną głównie użytkowników plastiko- 
wego pieniądza w USA. A więc na razie nie powin- 


niśmy się tym zbytnio martwić... 


PO ŁÓRYŁAH 

Jedna z amerykańskich agencji rzą- 
dowych, zajmujących się problema- 
mi bezpieczeństwa w Sieci, poinfor- 
mowała, że ponad 2000 komputerów 
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poczyna śledztwo przeciwko dwóm najwięk- 

szym firmom obsługującym rynek kart płatni- 
czych — Visa i Mastercard. Sąd oskarża je o stworzenie 
monopolu na rynku USA. 

Ze wszystkich kart płatniczych na rynku amerykań- 
skimVisa i Mastercard obsługują ok. 75 procent. Przeciw- 
ko obu firmom wystąpiły wcześniej sieci i firmy handlo- 
we. Prawnicy Departamentu Sprawiedliwości chcą 64 
w trakcie postępowania udowodnć,że między firmami 
Visa i Mastercard naprawdę nie ma żadnej walki, za to 

noszony wraz z plikami wideo PO obie zgodnie zwalczają konkurentów — Discover 
uruchomieniu miał potajemnie gro- i American Express. 
madzić dane o użytkowniku, jego Jeśli Departament Sprawiedliwości wygra, 
hasłach sieciowych, adresach e-ma- może to wpłynąć na proces wprowadzania tech- 
il zapisanych na dysku, itp. — tym nologii bezpiecznych transakcji w Internecie. Karą 
samym _ zamieniając _ komputer dla Visa i Mastercard może być nawet podział firm. 
NI przebiegłego szpiega. W praktyce Nie wiadomo, jak zakończy się cała afera. Niewąt- 
Ę O EC LOBUSLULU pliwie jednak konsekwencje ewentualnego wyroku 
plików... 
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wanych nowym wirusem. Kompute- 
rowy szkodnik jest jetnak napisany 
tak nieudolnie, że nie może Spowo- 
dować większych szkód. Wirus prze- 


Lzy będzie Malf-Life 2 


Drugie wejście Freemana? 


ojawiły się już plotki na temat 
jo drugiej części doskonałej gry ac- 
tion HALF-LIFE, która, podobnie 
jak dodatki: OPPOSING FORCE i TE- 


| 
Miłośnicy HALF-LIFE wprost nie mo- 
gą się doczekać kolejnej wersji gry 


fi c 


Nasze wiasne FURO 200, 


AM FORTRESS, uznawana jest za jed- 
ną z najlepszych gier FPP na świecie. 
Według pierwszych doniesień, HALF- 
LIFE 2 miałoby ukazać się już na 
początku grudnia tego roku. Jednak 
Sierra, producent pierwszej części, nie 
udziela żadnych informacji na ten te- 
mat. Nie wiadomo więc, jak będzie 
wyglądała druga część wielkiego prze- 
boju sprzed lat i czy znowu spotkamy 
w niej Gordona Freemana, komando- 
sów, naukowców i potwory z innego 
wymiaru. Wszystkim fanom HALF-L|- 
FE pozostaje tylko czekać spokojnie 
na pierwsze zapowiedzi i premierę. 


ASB. 


Mistrzostwa VOBISu i CLICKA! rozpoczęte 


puterowa edycja Mistrzostw 

Europy w piłce nożnej zorgani- 
zowana przez firmę VOBIS, nad którą 
patronat prasowy objął CLICK! Za- 
wody rozgrywają się w centrum M1 
w Bytomiu (ul. Strzelców Bytomskich 
96).W eliminacjach wzięło udział po- 
nad 1000 chętnych. Zmierzyli się oni 
z komputerowymi przeciwnikami. Jak 
się okazało, oficjalna gra mistrzostw — 
UEFA EURO 2000 = jest znacznie 
trudniejsza od poprzednich piłek EA 
SPORTS. Spośród wszystkich kandy- 
datów jedynie nieco ponad 60 osób 
mogło poszczycić się wygraną bądź re- 
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misem, a każdy z graczy miał dwa po- 
dejścia i uwzględniano lepszy wynik! 
Najlepszy rezultat uzyskał Jacek Heliń- 
ski, który wygrał aż 11:0. Jest to bardzo 
duże osiągnięcie, gdyż przeciętnie na 
każdą strzeloną przez graczy bramkę, 
komputer zdobywał aż osiem goli! 18 
czerwca rozegrane zostały mecze ba- 
rażowe, w których wzięło udział 64 
najlepszych graczy. Spośród nich wy- 
łoniona została finałowa 16, która 
rozgrywa mecze zgodnie z oryginal- 
nym składem grup na EURO 2000. 
Mecze finałowe o pierwsze i trzecie 
miejsce rozegrane zostaną 25 VI — 
serdecznie zapraszamy! 
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Nie zamówionych materiałów redakcja 
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ISSN 1509-0558 
Wydawca magazynu CLICK! ostrzega 
P.T. Sprzedawców, że zabroniona jest sprzedaż 
numerów aktualnych i archiwalnych pisma po 
innej cenie, niż ustalona przez Wydawcę. 


Ankieta 


W Waszych listach dostajemy mnóstwo próśb i żądań dotyczących za- 
wartości oraz wyglądu naszego pisma. Postanowiliśmy więc dać Wam 
możliwość wypowiedzenia się na ten temat w specjalnej ankiecie. Po- 
śród jej uczestników rozlosujemy cenne nagrody — niespodzianki! 
Nasz adres: CLICK!, skr. poczt. 333, 04-026 WARSZAWA 
1) Jak oceniasz CLICKA! w porównaniu z podobnymi pismami? Użyj 
CLOCK LZIECELIEEK CZ 
— szata graficzna EZ DZEBDSZEUWAĄ 
- ilość obrazków (Mzamało Ml zadużo 


dG5 06 


W w sam raz 


— poziom artykułów M1- M2 03 M4 15 6ó+ 
— długość artykułów Liza krótkie M zadługie  —l w sam raz 
— cena pisma U niska O wysoka U w sam raz 


2) Oceń poszczeg 


— Lista TOP 20 dd 2 

— Zapowiedzi DB D2 ESP IS RELGR 
- Testy Gier "B2> "BG; (EL2 ELS"ENGW 
— Programy EFE "B2. -E3N Er4 OH 5, =El6r 
— Internet Elf "EJ2SEIS "AA RSE 6r 
—Poradnikidogier. D1-. Qi2 03 04 Cis Lór 
- Kody ELT=>"Eh2o ES SEL4CJ:5 SEL6F 
— Fun Er: 82. A EHArES"HE'6+ 
— Sprzęt w kawałkach ©11- 02 M3 ©W4 Q5 Q6ó6+ 
— Film / Kino /TV 03 04 D5 D6ó+ 


Gr 22 
— Połączenia ! 


długość artykułu U za krótki  Qlzadługi M wsamraz 
ilość obrazków Olzamało  Mzadużo  Ll wsamraz 
ogólna ocena > "OE2=OS M4 RASZZEKGE 
— FINAL FANTASY DX 

długość artykułu Ul zakrótki  Qlzadługi Qi wsamraz 
ilość obrazków U zamało  Ulzadużo M wsamraz 
ogólna ocena BM= 02 035 40» = HG 
— SHOGUN: TOTAL WAR 

długość artykułu Oza krótki  Qzadługi M wsamraz 
ilość obrazków O zamało  Ozadużo  ll-wsam raz 
ogólna ocena B1->82 0304/05 "W6x / 


ODCTOZ ZIS OWA A LINCE SSI GUOZLE ZA 


NAJLEPSZE NAJGORSZE Bs JĄ OZ 
ż ——----->„L. 
M plakaty I nalepki (U płyta CD-ROM 
O drobne akcesoria komputerowe | tekturowe figurki, karty 
(możesz wybrać kilka pozycji) 
OKAZAC ZKM r3 BALZAC LON ULEC (IB 


procesor 
0 w domu 


pamięć 
Ó w szkole 


karta graf. 
(U w pracy 


7) Czy korzystasz z Internetu? Jeśli tak, to gdzie? 


O tak w domu Ul tak, w szkole Ll tak, w pracy O nie korzystam 


OKE USIACE144 


(0 miasto do 50.000 
O miasto powyżej 100.000 


(d wieś Q miasto do 10.000 
1 miasto do 100.000 


OWETEDZZZZ DCZCIKACZZLOANOS ZCI| 
Imię i nazwisko 

Adres: ul. 
Kod poczt. 
wiek 


swoje dane: 


Miasto 
lat 


tg 


(wypełnij drukowanymi literami) 
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Koka LOWZAZ CALU [gH[e 44 
str.4 - 5 GRY SPORTOWE 

— szata graficzna Qt 
— poziom artykułu  A1- 


str. 10 TROPICO 


— szata graficzna 1 1- 
— poziom artykułu  Q1- 
str. 11 LEGENDS OF MIGHT « MAGIC 
— szata graficzna A 1- 
— poziom artykułu  A1- 


str. 12 - 13 TOP-20 
— szata graficzna 
— przydatność 


32 
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12 
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G2 
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str. 14 - 15 SHOGUN: TOTAL WAR 
— szata graficzna Q t- 
— poziom artykułu  A1- 
str. 16 - 17 WARLORDS BATTLECRY 
— szata graficzna M f- 
— poziom artykułu M 1- 


g2 
32 


d2 
02 


str. 18 - 19 ENEMY ENGAGED 


— szata graficzna 1 t- 
— poziom artykułu 1 1- 
str. 20 - 21 MOTOCROSS MADNESS 


—- szata graficzna 031 2 
— poziom artykułu M1- M2 
str. 28 KRÓTKIE RECENZJE 

— szata graficzna G41 02 
—- poziom artykułów J1- 12 
str. 29 KODY 

— szata graficzna [| 12 
— przydatność [| Gi 2 
str. 30 - 37 PORADNIK METAL FATIGUE 
— szata graficzna Q1- 02 
— przydatność Gr 02 
str. 45 SKANER OD ŚRODKA 

— szata graficzna Bf. 0:2 
— poziom artykułu  01- 12 


str. 46 - 47 SKANER — OCZY KOMPUTERA 
— szata graficzna 1 1- 
— poziom artykułu M 1- 
str. 48 - 49 CYBERSPORT — TRANSMISJE SPORTOWE 
— szata graficzna Q f- 
— poziom artykułu  M1- 
str. 50 - 51 JAK ZABEZPIECZYĆ KOMPUTER 
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KUPONY ZNIZKOWE 


JEDEN kupon uprawnia 
do zakupu JEDNEJ gry. 
Kupony ważne są do połowy lipca 


aa 
DL 
uu 


aa 
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Dzięki CLICKOWI! możesz 


a R 
m wm 


doskonałych gier firmy 


ak 
m 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest 
IM GROUP, zapłacisz 5% taniej! Wy- 
starczy, że wytniesz ten kupon, nakleisz 
go na kartce pocztowej i wyślesz na ad- 
res: PLAY, ul. Potocka 14, paw. 3. 
01-652 Warszawa, Nie zapomnij podać 
tytułu zamawianej gry, a także swojego 
imienia, nazwiska oraz adresu. Wysyłka 
zamówionych w ten sposób gier - GRA- 
TIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: (022) 


O GO OO CE CE 
R 


"= 
BE OOO"BOZEC 


cu 
RA 


aa 
[EJB 


0860090800 


[JJ 1) 
uu 


Jedynie z CLICKIEM! każdą z poniższych 
gier możesz kupić ze zniżką 10 ził 
Wysytka gratis! 


CL 
u u 


Wehikuł Czasu 29-- 69 zł M 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze, za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtual 
ny Świat, ul. Jagielońska 74, budynek E, 


m u 


00/00 CO CC OO 
a 
[SB 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz 
zgodę na umieszczenie twoich danych w 
bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
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— szata graficzna G1- 02 
— poziom artykułu  M1- M2 
str. 52 - 53 SERWISY EURO 2000 
— szata graficzna G1- G2 
— poziom artykułu Q1 2 
str. 54 - 55 SPAM 

— szata graficzna Q1- H2 
— poziom artykułu 01- 12 
str.56 - 57 PIŁKARSKA KARIERA 

— szata graficzna G1 D2 
— poziom artykułu  M1- 02 
str. 58 - 59 SERIALE NA WAKACJE 
— szata graficzna 81 02 
— poziom artykułu  M1- 02 
str. 60 - 61 WAP 

— szata graficzna Q1+ 02 
— poziom artykułu  M1- 12 
str. 62 - 63 PLANESCAPE 

— szata graficzna Gr 02 
— poziom artykułu U1- 02 
str. 64 - 65 NOWOŚCI 

— szata graficzna Q1- 02 
— poziom artykułów 0M1- M2 


ORZZDELOWILZZ EGZ wadę CLICKA! 


ZALETA: 


WADA: 


66 GICK/ 


Firma ta oświadcza, że wiw dane będą 
wykorzystywane wyłącznie przez nią. 


możesz kupić TANIEJ wiele wspaniałych 


Zamów gry w naszej firmie! Jeśli zamówisz 
je bezpośrednio w TOPWARE — kupisz ze 
zniżką 10%! Wyślij do nas zamówienie — 
koniecznie naklej ten kupon! — na karcie 
pocztowej na adres: TOPWARE POLAND, 
ul. Kamińskiego 19, 43-300 Bielsko-Biała. 
W razie wątpliwości dzwoń, tel. (033) 
813-03-16. Na zamówieniu napisz tytuł 
gry. którą chcesz kupić i podaj swój adres. 
Za grę zapłacisz przy odbiorze. Koszt wy- 
syłki jednej gry to 5,05 zł. PRZY ZAMÓ- 
WIENIU DWÓCH | WIĘCEJ GIER — WY- 
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Kupony konkursowe prosi- 
DRU B LIALAUASANZUCI 
adres redakcji! 
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wodikUPON NA WARLOROS, BATILECGRY 
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PEOCZYWIA 
„ee!KUPOŃINA 


POCUNASZECEA 


EJ 


NOZWIJZAJIA 
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LODU/SOW 
2 qi, 11/00 


MDK 2 
Odpowiedź brzmi: Pies Max ma 6 łzą 
Nagrodę, grę MDK 2, otrzymuje: 
Szymon Bortel z Lipna k/Leszna 


METAL FATIGUE 
Odpowiedź brzmi: Jednostki RimTec 

* mają kolor niebieski 
Nagrodę, grę METAL FATIGUE. otrzy 
muje: 

Damian jakiel z Łodzi 


GRAND PRIX WORLD 
Odpowiedź brzmi: Wypadek miał 
ostatnio David Coulthard 
Nagrodę, grę GRAND PRIX WOR 
otrzymuje: 

Marcin Bochniak z Sandomierza 


CREATIVE SOUND BLASTER 
Odpowiedź brzmi: Panel do karty 
Sound Blaster Live! nazywa się 
Live!Drive 

Nagrodę, kartę SOUND BLASTER 
PLAYER 1024, otrzymuje: 
Marcin Hartunk z Brzeszczów 


SAMOCHODY WWW 
Odpowiedź brzmi: Pierwszy polski 
samochód wyprodukowany po Il 
Wojnie Światowej nazywał się 
Warszawa 

Nagrodę, grę NFS: PORSCHE, otrz) 
muje: 
Sebastian Malicki z Dąbrowy Górnx 


GAMEBOY 
Odpowiedź brzmi: GameBoy Ad 
miał się nazywać Atlantis 
Nagrodę, konsolę GAMEBOY COL 
otrzymuje: 

Natasza Sakson z Bydgoszczy 


ROWERY f 
Odpowiedź brzmi: Piasta rowero 
wewnętrzna część koła rowerowe 
Nagrody, Mukimedialny Katalog - 
Rowerowy, otrzymują: 
Kamil Perłtowski z Lubania * 
Krzysztof Dynel z Łodzi 
Wojciech Sałachna z Rajna | 
Michał Gołkowski z Gdańska: 
Piotr Żak z Moch 

Mateusz Gucma ze Szczebrze 
Marcin Rudnik z Warszawy 
Jakub Szymański ze Świnoujścia 
Elżbieta Rosłaniec z Kotbieli 
Bartosz Sikora z Legionowa 


ZESTAW MINI POP 
Odpowiedź brzmi: Najtańsza ka 
POP kosztuje 20 zt. 
Nagrody, zestawy MiniPOP: Ericszg 
T10s + Chatboard, otrzymują: 
Marcin Stoces z Wrocławia 
Piotr Stec z Lelkowa 

Łukasz Olczyk z Torunia 
Bartek Siotar z Łodzi 

Dariusz Kęsy z Poznania 


TOP 20 / nr 12 
Gre Mortyr wygrał Patryk 
| Kaniasty z Gniezna 
| Grę Mig Alley wygrał Te 
Zyrek z Otmuchowa 
Grę Stone Axe wygrał P 
Budzisiak z Łodzi 


PRZEKRĘN 


TONBZ RAJDER 
Jak podaje agencja prasowa Fake- 
News, dobiegają końca prace na naj- 
nowszymi przygodami Lali Kraft. Tym 
razem ta popularna bohaterka zmie- 
rzy się z potężnym Dajem Katanq - 
demonicznym naukowcem, który chce 
zapanować nad światem. Gra TONBZ 
RAJDER będzie klasyczną strategią 

z elementami FTP, symulatora pralki 
automatycznej Franeck oraz zapasów [8 
w kisielu... 


NOWY PROCESOR 

Firma Axtel wprowadziła do sprzeda- 
ży swój najnowszy chip - TiumPen IV, 
Procesor pracuje z bliżej nieokreśloną 
częstotliwością zegara (w zależności 
od pogody, pory dnia i widzimisię 
płyty głównej) i jest od 0.002 do 2.34 
raza szybszy od swojego poprzednika. 


ZwakloWana pO 


Wśród najnowszych listów oraz e-maili znowu trafiły się takie, które || 
wprawiły część naszej redakcji w stan depresji, frustracji, schizofre- 
nii, itp... Zresztą, zobaczcie sami: 


| 1. PISZĘ DO WAS, BO... 


(...) Cześć, to ja - Kazik. Proszę odpiszcie... 


procesorowe... 


Eeeee... Oczywiście, że odpisujemy... tylko co? Bo jakoś nie widzimy || 
CLICK! Odpowiadamy...” to wystarczy? 


2. ROZBUDOWA KOMPUTERA... 
(...) Cześć, mam Pentium 266MHz i 32MB RAM. Chcę zmodemizo- 
wać komputer (oczywiście jak najtaniej). Co mam zrobić? 


Tak, a może tak więcej danych? Najtaniej będzie, jak kupisz np. 
nową kartę dźwiękową... Wróżka CLICKADA czyta z kart: chcesz 
wydać do 100 złotych (a może do 1500???), zmieniasz procesor 
(albo pamięć, albo dysk, albo...). I najważniejsze, ceny w twojej 

*| okolicy są dwa razy niższe niż gdziekolwiek. Jak sami widzicie, fi- 
| zycznie niemożliwe jest poradzenie wam czegokolwiek, nie mając 
dokładnych danych. 


2. CHGIAŁYM U WAS KUPIĆ. 


(...) Chcę grę Unreal Toumament. Zapłacę przy odbiorze... 
(...) Poszukuję karty graficznej GeForce. Ile u was kosztuje?... 


Naprawdę nie wiemy w jaki sposób stwierdziliście, że CLICK! to 
sklep. Niestety, jak na razie nic nie sprzedajemy, ani nie wysyłamy 
za darmo (no, może poza grami z konkursów). 


4. SPONSOR PILNIE POTRZEBNY... 
| (...) Przygotowuję stronę o grach. Załatwcie mi miejsce na serwerze, 
program do obsługi Chat'a (mam demo), przyślijcie wszystkie mate- 
riały do gier jakie macie. Umieszczę wasze logo na stronie. A, zapo- 
mniałbym o nagrodach: dajcie mi dużo gier na nagrody... 


|| tym, jeśli wszystko ci damy, to co ma znaczyć, że przygotowujesz 
|| stronę? Nie ma tak łatwo! CLICK! jest zły i CLICK! nie da nagród 
(ojoj... jak to miło być niedobrym...) 


0. DAJCIE MI ZDJĘCIA REDAKCJI! 


cji CLICKAŁ Zapłacę... 


Cieszy nas poputzmość, ale kiepsko wychodzimy na zdjęciach. 
W wyniku pogarzeriz promieniowaniem z monitorów (to ciągłe gra- 


| dy VooDoo_ 4e%zgrzfi - łe my tylko umiemy pisać na klawiaturze! 


Axtel zapowiedział produkcję dwóch 
typów procesora: dla platform 25- 


oraz 44-procesorowych. Użytkownicy 
indywidualni mogą kupić zestawy 112 


FATALNY BŁĄD W SYSTEMIE 


BillSoft Corporation wstrzymał 
sprzedaż swojego systemu operacyj- 
nego System 2001. Przyczyną tak 
drastycznego kroku było wykrycie 
błędu w kodzie odpowiadającym za 
tworzenie rzeczywistości wirtualnej. 
Jak się nieoficjalnie dowiedzieliśmy, 


pytania (ewentualnie prośby lub groźby). Czy jeśli odpiszemy „Hej, tol| 


|| To chyba zły adres, nie prowadzimy działalności charytatywnej. Poza | 


|| (...) Przyślijcie mi zdjęcia (z autografami) wszystkich członków redak- 


nie) mamy s7:= twarze | wyfupiaste oczy, a naczelna nawet osiwiała. || 
Poza tym mogizwsc= zzczzć praktykować z naszymi fotkami obrzę- | 


zamiast instrukcji „dele- 
te program” użyto „de- 
lete user”, co w skraj- 
nych przypadkach może 
prowadzić do próby li- 
kwidacji użytkownika A 
przez komputer. | 


MONOPOL 
ZŁAMANY! 
Komunikacja Telefoniczna w Połsce 
zgodziła się na udostępnienie swoich 
łączy niezależnym operatorom. 
Oznacza to, że po 15 latach oczeki- 
wania na rynek Internetu i zwiqza- 
nych z nim usług wejdą także firmy 
prywatne. Zgodnie z zasadami poro- 
zumienia, nowe połączenia muszą być 
minimum dwa razy droższe od ofero- 
wanych przez KTP S.A., ale ich cena 
będzie regularnie obniżana, aby za 15 
lat osiągnąć 1 złoty za 1 sekundę po- 
łączenia... Ponadto prędkość trans- się z szoku, a część z nich rozważa 
feru nie może przekroczyć 1 kBls. zmianę branży... 


GLI9y4c25 4 JAGO 


PRZYJCZAKI 


NIE MA JAK KONKURENCJA 
Polskim dystrybutorom gier przybyła 
silna konkurencja. Powstała legalna 
firma „X Software Distribution Po- 
land" = największy dystrybutor opro- 
gramowania na świecie, Nowa firma 
zapewnia, że utrzyma superkonkuren- 
cyjne ceny (około 15 zł za grę) oraz 
błyskawiczny termin wprowadzania 
nowości. Dotychczasowi dystrybuto- 
rzy do tej pory nie mogą otrząsnąć 
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